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KUSTANNUS 


KONSOLIEN 
KAMPPAILU 


loitellessani omaa uraani pelien maail- 

massa 15 vuotta sitten pelaajat tyytyi- 

vät hyvin vähään. Matkatelevisioihin 

kytketyt, Spectrumeilta ja Atareilta 

vallan kaapanneet Commodore 64:t ja 

Amigat tuottivat meille nassikoille 
enemmän iloa kuin vanhempamme olisivat uskoneet- 
kaan. Mario ja Luigi touhusivat jo tuolloin vanhoissa 
Game & Watch -peleissä, joissa riekkui myös hetki sit- 
ten näyttävän comebackin tehnyt Donkey Kong. 
Visuaalisesti näyttävämmistä haasteista vastasi kulma- 
kuppilan nurkassa seissyt flipperi, johon hukkui suuri 
osa paikallisten pojankoltiaisten taskurahoista. Oi niitä 
aikoja - köyhän grafiikan parissa varttuneen on help- 
poa olla tyytyväinen nykypäivän konsolipelien 
keskellä. 

Nykypäivänkin pelit ovat silti oman murroskoh- 
tansa edessä. Dreamcast on jo laskettu markkinoille, ja 
tämän numeron ilmestyessä PlayStation2 tekee 
debyyttinsä Japanissa. Varsinainen taistelu alkaa 
pelirintamalla kuluvan vuoden syksynä, jolloin 
Nintendo suunnittelee laskevansa markkinoille kauan 
odotetun Dolphininsa. Molemmat konsolit saapuvat 
Eurooppaan ja USA:han likipitäen samaan aikaan - jää 
nähtäväksi, säilyttääkö Sony valtikkansa vai nouseeko 
valtaistuimelle uusi kuningas. 

Varsinainen murros ei kuitenkaan piile siinä, 
Nintendo tai 


nouseeko = huipulle Sony, Sega. 





Muutoksen varmuus piilee siinä, että jokaisella 
yhtiöllä on takataskussaan mullistavia ja vallanku- 
moksellisia pelejä - ässiä, joilla konsolisodan osapuo- 
let yrittävät voittaa suuren yleisön puolelleen. 

Shenmue kuuluu näihin peleihin. Jo kauan 
pelirintamalla viihtynyt, onnistuneen Dreamcastin 
myötä lopullista paluutaan tekevä Sega on toteuttanut 
oman offensiivinsa rajusti ja taidokkaasti. Nintendo ja 
Sony saavat työskennellä lujasti säilyttääkseen osansa 
markkinoista, eikä laiminlyönneille ole sijaa. 
Jokainen epäonnistuminen tietää etulyöntiä kilpaili- 
jalle, joka on halukas hyödyntämään saamansa edun 
sataprosenttisesti. 

Kolmen kolossin taistelu tietää mielenkiintoisia 
aikoja niille, jotka 
heidän 
hyödyntävät. Se var- 
mistaa sen, että rat- 


tuotteitaan 


taat eivät jää pyöri- 
mään tyhjää. Kehitys 
kulkee vääjäämättä 
eteenpäin. Nyt se ei 
vain kulje - se suo- 
rastaan kiitää. 
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Rattoisaa lopputalven alkua, kon- 
solistit! Kirjeitä on taas siunaantu- 
nut läjäpäin tänne toimitukseen, jo- 
ten ei auta muu kuin laittaa 
Pikachu päiväunille ja aloittaa su- 
man purkaminen. Askelmittari 
muuten lähenee jo miljoonaa... 


MÖRS! 


1. Onko teillä kotisivua, jos on niin kertokaa 
osoite. 

2. Voisitte julkaista vuoden kaksituhatta kunniaksi 
EXTRA numeron, joka olis tuplasti yhtä paksu 
kuin. normaali lehtenne. 

3. Tammikuun numerossa oli palsta vuosi 1999, 
jossa ei sanottu mitään Legends of Zelda: 
Ocarina of Timestä, jolle annoitte 100 pistettä 
arvostelussa! Hmmm... 

4. Kiitos hyvästä lehdestänne! 


T: NIPAKUUSNEPA 


1. Eipä ole vielä. Sitten joskus kun sivut 
valmistuvat, osoitekin mainittaneen lehdessä. 
2. Niinpä voisimme, kiitos ideasta! Olemme 
kylläkin näin etukäteen suunnitelleet valmiiksi 
vuoden kolmetuhatta kunniaksi julkaistavan 
triplanumeron, mutta sen ilmestymiseen on 
vielä hieman aikaa. 
3. Mikä ihmeen Zelda?Hmm.... 
4. Kiitos itsellesi kehuista! 

SUPO 


Tervehdys SUPO! 


Minä onneton (?) kun en oo päässy edes 
kokeileen Dreamcastia, enkä näillä näkymin aio 
hankkia sitä rahanpuutteen vuoksi (lykästäispä 
lotossa), niin kyselen teiltä muutamia asioita. 

1. Lukemani ja näkemäni perusteella (Tilt) 
Dreamcastin tähänastiset pelit ovat todella 
nopeatempoisia ja vaativat siis nopeita refleksejä. 
Täytyykö pelaajan olla tosiaan päästä yhtä nopea 
kuin Sonic jaloistaan? 

2. Jos kerran Dreamcast on tekniikaltaan 
tietokonetta vastaava, niin täytyykö telkkarinkin 
olla huipputasoa? 

3. Kuvien perusteella Dreamcastin ohjain on 
todella iso verrattuna esim. N64 ohjaimeen. 
Paljonko on kokoeroa? 

4. Milloinkahan Dreamcastille tulee huonoja 
pelejä (ei millään pahalla)? 

Sitten vielä muutama muu juttu: 

5. Eikö lehdessänne voisi olla kirjeenvaihtopalsta, 
kuten oli aikoinaan Nintendo-lehdessä? Ei kai 
sellainen paljoa tilaa vie? 

6. Teille konsolipurnaajille sanon, että jatkakaa 
nykyiseen tyyliin. Jos jokin asia painaa mieltä, 
niin se on syytä purkaa heti. Jos asian jättää 
hautumaan mieleen, niin ennemmin tai 


myöhemmin se räjäyttää tajunnan. 


Ps. GBC-mainokset joutavat mielestäni 
Pilakonsoliin! Että vielä synnyttäessäänkin täytyy 
pelata... No juu, rauhoitun suosiolla. SUPO 
pitäköön vauhtia päällä! 


T: Peluri 


1. Kyllä vain ja jos haluaa pelissä edetä, 
vielä himpun verran nopeampikin. 

2. No ei telkkarin nyt varsinaisesti 
huipputasoa tarvitse olla. Tavallinen 
väritelkkari, missä on tarpeelliset liitännät, 
riittänee. Pelinautinto kuitenkin kasvaa 
suhteessa ruudun kokoon ja vanhalla 
mustavalkoisella mökkitelkkarilla 
pelaamista lienee turha kokeilla. 

3. Kuvat saattavat joskus valehdella. 
Dreamcastin ohjain on kuitenkin hieman 
Nintendon vastaavaa kookkaampi. 

4. Toivottavasti ei koskaan! (ei millään 
pahalla) 

5. Kyllä voisi, pistetään harkintaan. 


SUPO 
No Niin! 


Minua alkaa pikkuhiljaa ******** teidän kaikkien 
lukijoitten pienet kähinät eri pelikoneista. Te 
olette kaikki niin raivostuttavia kakaroita, 
varsinkin sinä Tehoakku (SuPo 12/98) ja 
Joulutonttu of Nintendo ja Chris Redfield (SuPo 
1/1999). Te haukutte kaikkia koneita joita teillä ei 
ole. Mutta jos teillä olisi jotkin toiset koneet ette 
varmasti haukkuisi niitäkään vaan jotain toista 
mitä teillä ei olisi. 

Hei herätkää! Pelit ne ratkaisevat eikä koneet! 
Jokaiselle koneelle löytyy pelejä, joita muilla 
koneilla ei ole ja näin tulee aina olemaan. Onhan 
pakko myöntää, että Pleikkarille on suurin 
pelivalikoima mutta löytyykö sille Zelda Ocarina 
of Timeä tai Mario64:sta tai Lylatwarsia? Ei! Mutta 
löytyykö Nintendolle mitään Final Fantasyä tai 
Metal Gear Solidia? Ei! Mutta löytyykö Pleikkarille 
tai N64:lle Soul Caliburia tai Sonic Adventurea? 
Ei! Eikä Saturnissakaan mitään vikaa ole vaikka 
kone vanha onkin. Itse asiassa minullakin oli 
Saturn, mutta piti luopua siitä kyynel silmässä. Ja 
mitä tulee tulevaisuuden koneisiin niin miettikää 
mille koneelle on parhaat pelit ja eniten niitä, ja 
valitkaa oman mielen mukaan se kone minkä 
haluatte. Mutta älkää tulko ja haukkuko sitä 
konetta tai peliä mitä teillä ei ole vaikka kuinka 
haluatte saada sen, sillä kaikkea ei voi saada 
mitä haluaa. 


T: Revolver Ocelotin 





rjeet tervetulleiksi: - 
sallistu debattiin si juillamme! Osoite < on. 
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Että semmoinen mielipide tällä kertaa. Kuten 
varmaan huomasitte, sensuuri iski tähdillä 
merkittyyn kohtaan. Voitte vain arvailla mikä 
ei niin kovin myönteinen, potutusta kuvaava 
sana niiden alle kätkeytyykään... 

SUPO 


Moi SP! 


1. Tiedättekö onko internet-sivua, jossa olisi 
koodeja (ei mitään pelaa peli niin ja niin ja saat 
sitä ja tätä!) Metal Gear Solidiin? 

2. Jos tiedätte, niin mikähän se mahtaisi olla? 
3. Voisitteko laittaa Playstation2:sen ja 
Dreamcastin tekniset tiedot johonkin lehdistänne, 
että koneita voisi vertailla helposti? 


Se kysymyksistä. Seuraavaksi asiaa lukijoille. 
Pakkoko — teidän on haukkua muiden 
pelikonsoleita? Mulla itelläni on Saturn ja 
Playstation, enkä huomaa niitten välillä muuta 


-eroa, kuin että Playstation on yleisempi ja siihen 


löytää helpommin pelejä. En mene sanomaan 
että konsoleitten haukkujat olisi tyhmiä, mutta 
miettisivät ennen kuin kirjoittavat. 


T: J.M. -99 


1. Tiedämmepä hyvinkin. 

2. Esim. jos annat www.google.comissa 
hakusanoiksi: metal gear solid codes, niin 
johan alkaa löytyä sivuvaihtoehtoja. 

3. Selaahan viime vuoden SuPoja, niissä 
julkaisimme tietoja kumpaisestakin 
konsolista. Lisää on tulossa jahka Playstation 
2 julkaistaan täällä Suomessa. 


SUPO 
Hellurei SuPo! 


Mulla ois pari pientä kysymystä... 
1. Olisko mahdollista saada Final Fantasy VIII ohjekirjan 
suomenkielistä versiota? Jos on, niin mistä? Entä soundtrack? 
2. Kumpi teidän mielestä rehellisesti sanottuna on parempi, 
FFVII vai FFVIII? 
Ei sit muuta ku hyvää jatkoo! 

T: Cartman 


1. Olisi jos joku sen vaan suomeksi viitsisi 
tehdä tahi kääntää. Toistaiseksi on kuitenkin 
tyytyminen englanninkieliseen versioon. 
Sountrackejä kannattaa kysellä erittäin hyvin 
varustetuista levyliikkeistä. Monien 
levykauppojen kautta voi nykyään myös tilata 
levyjä ulkomailta, vieläpä kohtuulliseen 
hintaan. 
2. FFVIII, rehellisesti. 

SUPO 


SUPER POWER 








MIELIPIDE: 


Super Mario on vapaustaistelija. Miksi? 
Miettikäähän vähän... (1) Punainen väri! 
(2) Hattu muistuttaa dramaattisen paljon 
Che Guevaran päähinettä! (3) Bowser on 
kapitalisti. (4) Sieni symboloi keel 
samoin tähti. Kapitalistinen 
ajatus:"Ryhmässä olemme vahvoja, yksin 
emme mitään" romuttuu täysin, 6) Mari 


5 


voittaa yksin kenet tahansa, paljain käsin 
(tai kengillänsä!), vaikka onkin yksin. Luigi 
on Marion veli, eikä hän jätä Mariota 
koskaan pulaan. Vasemmistolaisajattelu 
korostuu myös kaikissa Mario-peleissä! 
Ihan totta!!! Miksi sitten esim. iso ja vahva 
Yoshi kantaa pientä Mariota selässään? 
Mario ei käytä autoa!..Ja hän on 
putkimies, ei esim. yhtiöpomo tai poliisi 
vaan hyväntahtoinen putkimies. Bowser 
on paha lisko, joka jyrää pienet alleen ja 
yrittää nitistää Marion ja hallita maata 


Huom! 


Tästä lehdestä lähtien julkaisemme 
näillä — sivuilla myös lukijoiden 
taiteellisia tuotoksia eli kuvia. 
Varsinkin luonnokset toimituksen 
henkilöistä ovat erittäin tervetulleita. 
Ruutupaperille kynäiltyjä tuotoksia 
emme valitettavasti voi julkaista, 
muuten paperilaatu on vapaa. Aika 
ajoin parhaat palkitaan, joten vesivärit 
ja värikynät sauhuamaan ja kirjeet 
postiin! 

Kuukauden PowerPläjäys — palstalla 
esitellään omituisin, mielenkiintoisin, 
hauskin tai muuten vaan kuukauden 
paras lukijakirje. Osastolle päässeet 
kirjeet palkitaan, jos niissä vain on 
mainittu lähettäjän nimi ja osoite 
täydellisenä. Kannattaa osallistua! 


SUPER POWER 


kuin maata. Mario on anarkisti, joka 
voittaa kaikki poliisit ja lopulta hallitsijan. 
Hän olisi hyvä hallitsija mutta täydellisen 

ksilönvapauden kannattajana ei halua 


(lita tai alistaa muita. 


T: Radical Opinion!?! 
(Toim. Huom. Alkuperäisenkin kirjeen teksti oli 
punaista, mistähän syystä?) 


Sehän pläjähti kivasti, vai mitä? Meitä täällä 
toimituksessa jäi kovasti askarruttamaan 
Marion poliittinen kanta, joten päätimme 
ykskaks lähteä kysymään sitä häneltä 
itseltään! Tapasimmekin Sir Marion Afrikassa, 
missä hänen uusi bungalowinsa oli juuri 
valmistumisvaiheessa. Mario-herra kertoi 
meille matkustaneensa sinne pitkän matkan 
suoraan pilvenpiirtäjänsä kattohuoneiston 
helikopteritasanteelta New Yorkista kiertäen 
Meksikon plantaasien kautta kuitenkin 


Kuukauden PowerPläjäys 


huomioiden sen, että Ranskassa sijaitsevan 
minieläintarhan  asukitkin oli matkalla 
ruokittava. Hän, isolla hoolla, = oli 
ymmärrettävästi hieman uupunut matkasta. 
Onneksi liuta palvelijoita hääri lähettyvillä 
kaiken aikaa = täyttäen mestarinsa 
pienimmätkin toiveet. "Nykyään ei tahdo 
löytää edes kunnon palvelusväkeä!" päivitteli 
keisari Mario, kun eräs rakennuksen 
lukuisista palvelijoista laittoi epähuomiossa 
neljä lusikallista sokeria viiden sijasta Mario- 
kuninkaan norsunluusta veistettyyn 
teekupposeen. Rähmäkäpäläinen palvelija 
toki joutui raipan alle heti tämän 
epämiellyttävän välikohtauksen jälkeen. Parin 
nautinnollisen ja vivahteikkaan viikon jälkeen 
jouduimme — palaamaan — kotitantereelle 
lukijakirjeiden pariin. Harmi kyllä, Marion 
puoluekanta jäi kysymättä... 

SUPO 


Tilaa NYT! 


SUPER POWERIN 


upea lehtikansio! 


vain J9 J 
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KAIKKIA ET 
TARVITSE 


POKEMON -PELIEN VYÖRY JATKUU 


mU<I 


GAME 


keräilykortit, Pok&mon 


Boy -pelit, 
Stadium, Pokemon Snap, 
Pikachu Genki De Chu ja muu 
tuotevirta eivät riitä. Lisää on 
tulossa. Nintendon suunnitel- | N 
missa liikkuu jatko-osien lisäksi 
täysin uusia peli-ideoita, joissa pikku- 
ruiset hirviöt ovat entistä keskeisemmässä 
roolissa. Yhtiö päätti muun muassa soveltaa on- 
gelmapelin ideaa Pokemonin mukana - niinpä on- 
gelmapainotteinen Pokemon Attack ilmaantuu piak- 
koin Japanissa. Lisäksi Pokemon Stadium 3 on jo 
työn alla. Tämä peli nimetään muuten Pokemon 
Stadium 2:ksi, jos se joskus päätyy tylyyn 
Pohjolaan. Peli on yhteensopiva Game Boy Colorin 
Pokemon Gold & Silverin kanssa. 


Eikä tässä kaikki. Bulbasaur ja Pikachu on piakkoin 
mahdollista lähettää kyberavaruuteen. Japanin 
Nintendo julkaisee huhtikuussa Pokemonin online - 
version, joka tulee olemaan yhteensopiva Game 
Boyn ja Game Boy Colorin kännykkäadaptorin kans- 
sa. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaaja voi kytkeä 
Game Boynsa kännykkäänsä ja pelata verkon kautta. 
Hirviöiden vaihtelukin käy tuolloin päinsä ilman linkki- 
kaapelia. Kännykkäsysteemillä voi myöskin tankata 
Nintendon luomaa infoa ja uusia hirviöitä. 


v 













Gold & 


Silverista tullaan todennäköisesti 


Pokemon 


julkaisemaan verkkopeliin tarkoitettu versio. 
Elokuussa Japanin markkinoille pyörähtää myös kän- 
nykän kanssa yhteensopiva Game Boy Advance. 
Koska 60% japanilaisista teineistä omistaa kän- 
nykän, on Nintendo nähnyt tässä oivan markkinara- 
on. Mutta miksi yhtiö satsaa juuri Pokemoniin 
nostattaa arvailuja. Ehkä siksi, että 100% japanilai- 
sista nuorista rakastaa Pokemonia. Tai ehkä sitten- 


kin vain voittoprosentin takia. 


SUPER POWER 


GAME BOY ADVANCE MARKKINOILLE MARRASKUUSSA 


NINTENDON MINIKONSOLIN VIRALLINEN JULKAISUPÄIVÄMÄÄRÄ 


ame Boy Advancen Japanin jul- 

kaisun päivämäärää ei ole vie- 
läkään ilmoitettu virallisilta tahoilta. 
Nintendo of America ilmoitti kui- 
tenkin julkaisevansa kannettavan 
32-bittisen konsolin USA:ssa mar- 
raskuussa. Miljoona kappaletta on 
tuolloin valmiina, ja onnella niistä 
muutama eksyy Euroopankin jake- 
luun ennen vuotta 2001. 

Hintaa ei ole ilmoitettu, mutta 
varmojen lähteitten mukaan konso- 
lin hinta tulee olemaan n. 100 dol- 
laria eli siinä 600 Suomen markkaa. 

Toukokuun E3 -messuilla Ninten- 
do tekee oletettavasti kaikkensa Emme edelleenkään tiedä miltä Game Boy Advance tulee näyttä- 
boostatakseen sekä tuolloin ensiesitte- mään. Tämä on brittiläisen N64 Magazinen arvaus. 
lynsä saavan Game Boy Advancen että 
Dolphinin menestystä markkinoilla. 





RESIDENT EVIL 


PALAA AJASSA TAAKSEPÄIN 


CAPCOM JULKAISEE OSAN NOLLA 






Viimeisimmällä N64-käännöksellään 
Capcom osoitti kykenevänsä teke- 
mään yhtä hyviä pelejä molemmille 
konsoleille. Nyt yhtiö on paljasta- 
nut aikovansa julkaista Resident 
Evil O:n ainoastaan Nintendon kon- 
solille. Pelin tapahtumat sijoit- 
tuvat ensimmäistä Resident Evil - 
sarjan peliä edeltävään aikaan. Pe- 
laajan kontrolloimana hahmona on 
Rebecca Chambers, joka toivotta- 
vasti kykenee selvittämään ykkös- 
osassa kismittäneet aukkokohdat. 
Yoshiki Okamoto kertoi hiljattain, että 
peli tulee olemaan sarjan vaikein. Sa- 
massa tilaisuudessa hän kertoi myös Re- 
sident Evil 4:n ilmaantuvan aikoinaan Play- 
station2:lle. Mutta sehän onkin jo toinen 
tarina... 


SUPER POWER 





Virtua Cop 2 

Dreamcastille 

Segan kolikkopeli Virtua Cop 
2 on aiemmin käännetty 
Saturnille, mutta käännös oli 
kaukana mahtavasta. Nyt Sega 
yrittää uudelleen, ja kääntää pe- 
lin Dreamcastille. Uuden suku- 
polven konsoleista ensimmäinen 
todennäköisesti tarjoaakin pa- 
remmat puitteet ja mahdollisuu- 
det onnistumiselle. Peli julkais- 
taan maalis-huhtikuun taittees- 
sa Japanissa, eikä sen mahdol- 
lisesta jakelusta USA:ssa tai Eu- 


* roopassa ole vielä päätetty. 


Shenmue raivaa 
Dreamcastin tietä 
Kauan kaivattu Shenmue myi 
ensimmäisenä myyntiviikkonaan 
Japanissa huimat 250 000 
kappaletta. Tämä on paljon, oli- 
han peli tarkoitettu vielä suh- 
teellisen harvinaiselle Dream- 
castille. Tämä on Segan uusi 
mahdollisuus valloittaa lisää 
alaa konsolilleen. 


Pelin länsimainen versio tu- 


lee markkinoille syksyllä, suun- — 


nilleen samaan aikaan Play- 
station2:n Euroopan invaasion 
kanssa." 


Milloin Conker tulee? 

Yksi aikamme myöhästyneim- 
mistä peleistä, Conker's Guest, 
piti julkaista N64:lle jo Banjo- 
Kazooien rinnalla. Viime vuonna 
pelin kehittelystä vastaava Rare 


- muutti suunnitelmiaan ja kastoi 


pelin Twelwe Tales: Conker 


— 64:ksi. Pelin piti valmistua en- 


nen vuosituhannen vaihdetta, 
mutta toisin kävi. Yllättäen pelin 
nimi muuttui Conker's Bad Fur 
Dayksi ja julkaisun ajankohta 


vuoden 2000 jouluun. Pi- 


tääköhän tuokaan deadline? 












PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE TASOLOIKKA 
JULKAISIJA NINTENDO VALMISTAJA RARE 


Rare mainosti jatko-osaa jo 
Banjo-Kazooien lopussa. Teko oli 
kuitenkin ehkä hieman hätiköity, 
sillä Banjo-Tooie ei ilmaantunut 
vuonna 1999 lupauksista huoli- 
matta. Tänä vuonna saamme kui- 
tenkin tavata vanhan ystävämme 
Banjon jälleen kerran. 


Tällä kertaa pelaajalla on mahdolli- 
suus — ohjata Banjoa € erillään 
Kazooiesta, mikä muuttaa pelin tun- 
nelmaa hieman. Pelissä on kahdeksan 
giganttista maailmaa, joista jokainen 
sisältää vähintään minipelin ja mas- 
soittain uusia hahmoja. 

Rare on hionut grafiikkaa siistim- 
mäksi ja asettanut valaistuksen reaali- 
aikaan. Tämän lisksi firma on paranta- 
nut pelin kamerasysteemiä. 

Konsolipelaajat ovat usein valitta- 


neet siitä, että pelit käyvät helposti. 


yksitoikkoisiksi pelityylin ollessa 


melko standardisoitu kenttien kaikis- - 


sa osissa. Rare on todennäköisesti in- 
spiroitunut japanilaisista taistelula- 








ENNAKOT 


jeista tai Chi-Gongista, sillä heidän 
eläinhahmojensa liikemallit ovat 
sangen laajat. 

N64 -käyttäjät saavat ekstaasiin 
viimeistään Banjo-Kazooien salaiset 
osat, joiden koodit pelaaja saa menes- 
tyessään Banjo-Tooiessa. 

Pieni kikka ei ole välttämättä bo- 
nus parkkintuneille N64-pelaajille. Se 
on samalla myyntikikka: niiden, jotka 
ovat nähneet Banjo-Kazooien salaiset 
osat mutta joilla ei ole ollut pääsyä 
niihin, on pakko ostaa pelin jatko-osa. 
Ovelaa, vai? 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TOIMINTA 


| JULKAISIJA EIDOS VALMISTAJA CORE 


| Tomb Raider 
























Yee-haa! Sievä seikkailijatar Lara 
Croft on palannut - ja vieläpä sel- 
laisessa formaatissa, että pih- 
kaantuneitten pelaajien on mah- 
dollista kiikuttaa suosikkiaan 
mukanaan kaikkialla. Peli ilmaan- 
tuu markkinoille huhtikuussa, ja 
jatkoa on luvassa jo nyt. 


Tomb Raider sijoittuu Perun tutkimat- 
tomiin viidakoihin, jonne seikkailija- 
tar Lara Croft suuntaa löytääkseen en- 
simmäisenä 


maaisen = kristallin. 


Kristalli sisältää tuhoisia voimia, eikä 
se näin ollen sovi vääriin käsiin. 
Uudessa seikkailussaan Lara voi hyp- 
piä, kiipeillä, kieriä maassa, uida ja 
kiikkua liaaneissa. Hän tarvitsee 
kaikkia taitojaan, sillä vihollisia on 
paljon. 

Vihollisia varten on rajumpaakin 
varustusta: Laralla on totuttujen pis- 
toolien lisäksi mukanaan tehokas 
Uzi -konepistooli. Peli tulee sisältä- 
mään tapahtumarikkaita osioita, joi- 
den juoni kulkee samaan tapaan kuin 


PlayStation -versiossakin. Realismiin 
on panostettu ääniefektien ja moni- 
puolisten tapahtumien muodossa. 
Tomb Raider sekoittaa ongelmanrat- 
kaisua, toimintaa ja seikkailua kentis- 
sä, jotka sijoittuvat mm. vanhaan 
temppeliin ja maanalaisiin luolastoi- 
hin. Lara itse on 48 pikselin kokoi- 
nen, mikä merkitsee jättiläiskokoa 
menneeseen verrattuna. Tuolloin san- 
karit eivät saaneet paikkaa mikäli oli- 
vat yli 32 pikselin kokoisia... 
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PELIKONE PLAYSTATION LUONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA 989 STUDIOS VALMISTAJA EIDETIC 


Syphon Filter saa seuraajan. 
Tällä kertaa pahiksina häärivät 
kemiallisia aseita kaapanneet 
terroristit. 


Ihmisten vakoileminen ei 
ole kovinkaan jännittävää, sillä vain 
harvat puuhaavat päivänvaloa kestä- 
mättömiä asioita. Useimmat ihmiset 









SUPER POWER 


Kerrottakoon heti alkuun, 
että 1SS merkitsee 
International Superstar 
Socceria. Konamilla on il- 
meisestikin suuria suun- 
nitelmia tämän pelin suh- 
teen, joka potkii palloa to- 


della lujaa. 


tulevat työstä kotiin, laittavat ruokaa 
ja töllöttävät TV:tä lopun iltaa. 
Jännittävämmäksi —skenario käy 
Syphon Filter 2:ssa, jonka pääroolissa 
hiippailee vakoilija nimeltä Gabriel 
Logan apurinsa Lian Xingin kanssa. 
Heidän tehtävänään on soluttautua 
terroristiretkueen joukkoon pelissä, 
joka pitää sisällään 20 elokuvamaista 
kenttää. Pelaaja 
voi kulkea enti- 
stä pitempiä 
matkoja ja pelin 
juoni = sijoittuu 
kolmeen maail- 
maan. 
Asearsenaalia ja 
pelattavuutta on 
paranneltu menneistä ajoista 
ja nyt kaksinpelikin on- 
nistuu. Kannattaa panna 
merkille, että kaksi terävää 
päätä yhdessä saavat vakoili- 
jankin hommat luistamaan 
paremmin. 


Konami on päättänyt uudistaa koko 
urheilupelien genren kertaheitolla. 
Resepti tähän on perinteisen urheilun 
ja roolipelin elementtien yhdistely. 
Yhtiön japanilaisessa baseball-sarja 
Power Pro Baseballissa ns. Career 
Mode on ollut mahdollinen jo pit- 
kään, mutta lännessä ISS Millennium 
on ensimmäinen häivähdys tästä me- 
= netelmästä. Pelin 
alussa pelaaja valitsee 
tulevan =futarin ja 
muokkaa tämän mie- 
leisekseen hiusten ja 
silmien väriä, pelityy- 
liä ja ruumiinraken- 
netta myöten. Tämän 
jälkeen alkaa ankara 


Ubi Soft esitteli kannettavaan 
muotoon kutistetun sankarinsa 
jo viime vuoden ECTS -messiuilla. 
Meille peli ehtii samoihin aikoihin 
tämän numeron ilmestymisen 
kanssa. 


Mielikuvitusystävät ovat ehkä kärsi- 
neet inflaation aikojen muuttuessa - 
tai ehkä ne ovat vain sopeutuneet 
nykyaikaan. Nykyaikanahan on mah- 
dollista kuljettaa TV-peleistä tuttuja 
ystäviä mukanaan kaikkialla. Ne, jot- 
ka eivät omaa tarpeeksi mielikuvitus- 
ta oman mieleikuvitusystävän luomi- 





PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE URHEILU | - 


JULKAISIJA KONAMI VALMISTAJA KONAMI 


ISS Millennium | 


harjoittelurumba. Harjoitusmetodit 
ovat lukuisia, eikä nappulaliigasta 
hypätä tietenkään yhdessä yössä 
Manchester Unitediin. Työtä riittää 
ennen kuin pelaaja on huipulla. 
Mikäli pelaaja haluaa pelata hie- 
man perinteisemmin, voi hän valita 
tavallisen liigapelin. Tämäkin on 
muuten päivitetty ISS Millenniumissa 
parempaan muotoon. Expansion Pak 
parantaa grafiikkaa, ja neljän pelaa- 
jan kesken hauskuutta rittää var- 
masti. Siitäkin huolimatta, että todel- 
liset pelaajat loistavat poissaolollaan. 


PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE TOIMINTA 
JULKAISIJA UBI SOFT VALMISTAJA UBI SOFT 


> Rayman|) 


seksi voivat ottaa osaa Ubi Softin luo- 
maan seikkailuun. Heidän työryh- 
mässään mielikuvitus tuntuu todella 
lentävän. Kaikki ensimmäisestä 
Rayman -pelistä pitäneet voivat alot- 
taa juhlinnan. näillä näkymin pelin 
kannettava versio ilmaantuu maalis- 
kuun alussa. 

Pelaaja voi seikkailla kaikkiaan 
viidessä maailmassa, jotka on jaettu 
20 kenttään. Juoni on sama kuin ori- 
ginaalipelissä: ilkeä Mr. Dark on kid- 
napannut Toonsit, pienet otukset jot- 
ka antavat Raymanille tämän energi- 
an. Niinpä Raymanin on vapautettava 
Toonsit, jotka on kätketty 
pitkin yksityiskohtaisia ja 
mielikuvituksellisia kenttiä. 

Kaiken kaikkiaan 


Rayman on hauska ja hyvin 
tehty tasoloikkapeli. 








PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RÄISKINTÄ 
JULKAISJA PSYGNOSIS VALMISTAJA PSYGNOSIS 


Kaikkien vastoinkäymisten jäl- 
keen Psygnosis on palannut me- 
nestyeneimpiin pelisarjoihinsa. 
Colony Wars kuuluu niihin. 


Monet sarjaa luomassa olleista hen- 
kilöistä ovat jättäneet 
Psygnosisin, mutta 28 
Full Motion Video -sek- 
venssin ja soundtrackia 
boostaavan =sinfoniaor- 
kesterin avulla yhtiö us- 
koo tekevänsä Colony 
Wars: Red Sunista vähin- 
tään yhtä suositun kuin 
sen molemmista edeltä- 


jistäkin. 
Han Solo —-vaikut- 
teinen päähenkilö 


Valdemar omaa 30 uutta 
asetta, kahdeksan laivaa 
ja 50 tehtävää viidessä 


Colony Wars: Red Sun 





























eri aurinkokunnassa joista kak- 
si on kannibalisoitu suoraan 
Colony Wars: Vengeancesta. 


Avaruussaagan kolmannen 
osan lasketaan valmistuvan 
maaliskuun alussa. 





PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU 
JULKAISJA ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA MICROCABIN 


Street Skater oli ilmestyessään 
PlayStationin ainoa skeittipeli. 
Niinpä peli myi hieman enemmän 
kuin olisi ansainnutkaan. 


Jatko-osan myötä Electronic Artsilla 
on mahdollisuus voittaa asiakas- 
kuntaa niistä, jotka pettyivät ykkö- 
sosan huonoon grafiikkaan ja niuk- 
koihin pelityyleihin. Street Skater 2 
mahdollistaa oman skeittipuiston 
rakentelun. Halfpipet ja rampit on 
mahdollista sijoitella mielensä mu- 
kaan. Oman unelmaradan voi tal- 
lentaa muistikortille, ja niitä voi vai- 
= 80 | | hdella kaverien kanssa. 
SAVE | Pelissä on kymmenen pelattavaa 
= ; | hahmoa, joilla on yksilölliset taidot. 
Lautansa voi valita 30 eri vaihtoeh- 
dosta, joihin sisältyvät mm. Powell 
Skateboardsin uusimmat mallit. 
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PELIKONE GAME BOY COLOR LUONNE RPG 
JULKAISJA NINTENDO VALMISTAJA SNK/NST 


Crystalis 


Zelda -seikkailuista pitäville pelaa- 
jille NES -klassikko Crystalis saat- 
taa olla kiinnostava Game Boy 
Color -julkaisu. käännös valmistuu 
maaliskuussa. 





Sega on alkanut tarjota vanhoja 
Mega Drive -pelejään kokeilukäyt- 
töön Internetin kautta, eikä 
Nintendo tahdo olla kilpailijaansa 
huonompi. Yhtiö on valmistautunut 
laskemaan markkinoille muitakin 
Game Boy Colorille tarkoitettuja 
NES -käännöksiä. Crystalis saa näin 
uuden elämän kannettavassa for- 
maatissa. Juoni sijoittuu ydinasei- 
den tuhoamaan maailmaan. Pelin 
käännös on uskollinen vanhalle 
NES-originaalille, joten nostalgia- 
trippiä haeskelevat saavat makeaa 
mahan täydeltä. 
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Melko harvat TV-pelit käsit- 
televät junalla ajelua. Se vai- 
kuttaa ehkä hieman tylsältä. 
Chase the Express potkii kä- 
sitteitä liikkeelle. 


Kuvittele junassa ta- 
pahtuva — Resident 
Evil. Ajatus nostat- 
taa mieleen lähinnä 
zombiekonduk- 

töörit. Chase the 
Expressissa hahmot 
ovat kuitenkin ihmi- 
siä. Se ei tee sitä 






PELIKONE DREAMCAST LUONNE TOIMINTA 
JULKAISJA CRAVE ENTERTAINMENT VALMISTAJA TREVARCH 





PELIKONE PLAYSTATION LUONNE SEIKKAILU- 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA SONY 


Chase the Express 





ikävä kyllä mukavammaksi. Pelin 
päähenkilö on reaganilaiseen hen- 
keen NATO -agentti Jack Morton, 
jonka on pelastettava NATO:n 
Ranskasta Venäjälle matkaava 
sotilasjuna. Junaa uhkaavat ex-KGB 
-agentti Boris Zugoskyn johtamat 
terroristit. Urgh, luulin että itä-länsi 
-asettelusta on jo päästy. 

Pelissä on kolme vaikeusastetta ja 
yhtä monta kontrolloitavissa olevaa 
päähenkilöä. Toistaiseksi selvillä on 
vain japanilaisen version julkai- 
supäivä, mutta tänne pelin uskom- 
me saapuvan syksyllä.. 


Shadowmanin ja MDK2:n syn- 
kkä ja ahdistava ilmapiiri on ha- 
vaittavissa tässäkin pelissä. 
Draconus: Cult of the Wyrm 
kiinnostanee lajityypin ystäviä. 


Pilkkopimeässä käytävässä jatku- 
van hyökkäyksen uhan alla hiipimi- 
nen on hermoja € raastavaa. 
Draconus: Cult of the Wyrmin va- 
hvinta valttia ei ole silti pelkkä visu- 
aalisuus, vaan erityistä tunnetta tuo 
peliin myös sen tekninen puoli. 


Taistelupelimoottori 

toimii vakuuttavasti. Taistelut pe- 
rustuvat hyökkäykseen ja puo- 
lustukseen, ja voittaakseen 
vastustajansa pelaajan on käytet- 
tävä erilaisia yhdistelmähyökkäyk- 
siä. Juoni kulkee jouheasti eteen- 





PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING 
JULKAISJA PSYGNOSIS VALMISTAJA ATD 


— Rollcage Stage II | 


Rollcage Stage II:ssa pelaajan ei 
tarvitse vain tuuttailla ja ajella. 
Nyt myös vastustajien sabotointi 
käy päinsä. 


Rollcage Stage II ei ole tuottaja 
David Perrymanin mukaan tavano- 
mainen jatko-osa. Hän kuvailee pe- 





SUPER POWER 


liä tusinatavaraksi. Rollcagen kehit- 
täneet ATD ja Psygnosis ovat ilmei- 
sesti ottaneet kritiikistä vaarin. 
Tämä peli ei tyrmää vasta-alkajaa 
heti alussa vaan vaikeutuu asteit- 
tain. Realismia ja painovoimaa uh- 
maavat autot kaasuttelevat radalla 
totuttuun malliin, mutta nyt mu- 


kaan on lisätty ilkeä sabotoinnin 
mahdollisuus. Tyrkyllä on 60 eri- 
laista ajoneuvoa ja monia erilaisia 
pelityylejä. 


päin filminpätkien avulla, joista sel- 
viää myös tehtävien laatu ja sisältö. 
Mitä enemmän hahmo seikkailee, 
sitä voimakkaammaksi tämän per- 
soonallisuus kehittyy. Eivätkä kaik- 
ki haasteet ratkea muskeleilla, vaan 
magiaakin tarvitaan... 
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SUKUPOLVI: 


DREAMCAST, — DOLPHIN — JA 
PLAYSTATION OVAT KAIKKI TEKNI- 
SESTI SELLAISELLA TASOLLA, 
JOTA KONSOLIMAAILMASSA EI 
OLE ENNEN NÄHTY. SILTI PELIVAL- 
MISTAJAT — TUOTTAVAT — NIILLE 
LÄHES LOPUTTOMASTI VANHO- 
JEN — PELIEN — PÄIVITYSVERSI- 
OITA YRITTÄMÄTTÄKÄÄN MI- 
TÄÄN RATKAISEVASTI UUTTA. 
PALJONKO TV-PELIT OIKEAS- 
TAAN VOIVAT ENÄÄ KEHITTYÄ? 
TULLAANKO YLIPÄÄNSÄ VAL- 
MISTAMAAN MITÄÄN PELEJÄ, 
JOITA — VOITAISIIN  REHELLI- 
SESTI  KUTSUA SEURAAVAN 
SUKUPOLVEN PELEIKSI? 
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Fuck Froze | 


G ran Turismo 2000, Resident Evil: Code 
| GI Veronica ja Tekken Tag Tournament 
saakoon kaiken kunnian. Mutta emmekö ole 
nähneet vastaavanlaista jo ennenkin? Ja eivät- 
kö näiden konseptit ole jo huippuunsa hiottu- 
ja? 

Gran Turismo 2:ssa Sony tarjoaa jo kaikki 
ajateltavissa olevat autot ja valintamahdolli- 
suudet, Resident Evil 3: Nemesis -pelissä 
Capcom säikyttää meidät hengiltä niin useasti 
kuin vain pystyy ja Namco suunnitteli Tekken 
3:een niin monta hahmoa ja taistelutek- 
niikkaa, että niiden hallitsemiseen tarvi- 
taan satojen tuntien harjoittelua. Ja 
kaikki kolme peliä ovat jo jatko- 
osia omintakeisiin originaaleihin, 
jotka julkaisuaikanaan muuttivat 
näkemyksiämme vastaavista lajityypeitä. 

Sony, Capcom ja Namco ovat voineet jo lukui- 

sien vuosien ajan parannella pelien graafisia yksi- 
tyiskohtia, hioa ohjausta ja kehitellä autotyyppejä, 
zombeja tai taistelulajeja. Kuitenkin täsmälleen 
samoja konsepteja aiotaan käyttää, kun aletaan 
tuottaaa tulevaisuuden pelejä seuraavan sukupol- 
ven konsoleille. p» 





Kun voi nähdä hahmojen kasvoilta 
kaikki ne pelot, toiveet, hämmen- 
nykset ja ilot, mitä pelaaja itse 
pelatessaan kokee, tulee olemaan 
mahdollista tuntea entistä enem- 
män aitoa sympatiaa näytöllä liik- 
kuvia polygonirakenteisia 
hahmoja kohtaan. 







































Sonyn ko- 
neiston avul- 
la voi luoda 
ihmeitä — 


riittävästi. 


Luonnollisesti on houkuttelevaa saada 
entistä hienompi ja periaatteessa virheetön 
versio omasta suosikkipelistään. 
Muutamia esimerkkejä siitä, että tällaiset 
päivitykset saattavat toimia todella hyvin 
ovat sellaiset pelit, joita Nintendo julkaisi 
Super NES:ille. Super Mario World, Legend 
Of Zelda: A Link to the Past ja Super 
Metroid olivat kaikki NES-pelien päivityk- 
siä. Ne olivat suurempia, hienompia ja 
monipuolisempia, mutta kuitenkin raken- 
tuivat täsmälleen samalle perusidealle 
kuin originaalit. Tänään kaikki kolme 
lukeutuvat parhaisiin peleihin, mitä 
koskaan on tuotettu. 

Mutta ei pidä myöskään unohtaa, että 
Nintendo loi samaan aikaan myös 
uraauurtavia nimikkeitä kuten Star Fox, 
Super Mario Kart ja Pilotwings. Ja juuri 
sellaisia pelejä huomisen konsolit tulevat 
tarvitsemaan Gran Turismo 2000:n tyylis- 
ten pelien oheen. 


Toinen ongelma saattaa olla konsolien tek- 
nisten ominaisuuksien merkityksen kas- 
vu. Toki tekninen kehittyminen on välttä- 
mätöntä, jotta pelivalmistajat voivat 

edetä, mutta kun Sonyn tekninen 
osasto on alkanut puhua PlayStation3:sta jo 
ennen kuin PlayStation2 on edes valmiina ja 
saatavilla, se tuntuu huolestuttavalta kehityksel- 





mikäli ideoita Ridge Racer V:n ympäristöt ovat vaikuttavampia kuin missään muussa kilpa-ajopelissä. Kysymys kuiten- 
ja rahaa on kin kuuluu, miten suurta roolia yksityiskohtaiset pilvenpiirtäjät näyttelevät pelien pelattavuudessa? 


tä. Kun he lisäksi arvioivat, että tulevaisuuden kon- 
soli tulee olemaan tusina kertaa tehokkaampi kuin 
nyt tulossa oleva kone, se kohotuttaa kulmia enti- 
sestään. Tietysti on kaikille selvää, ettei 
PlayStation2:kaan tule olemaan ikuinen standardi, 
mutta Sonyn ei olisi tarvinnut aivan vielä julkistaa 
myöhempiä suunnitelmiaan niille miljoonille fa- 
neille, jotka istuvat kotonaan Final Fantasy -muovi- 
figuuriensa kanssa ja tuhlaavat peleihin kaikki viik- 
korahansa. 

Nintendo osoittaa vastaavia oireita, kun se tuot- 
taa lukemattomia lehdistötiedotteita uusista yhtei- 
styökumppaneista, jotka kasvattavat RAM-muisteja 
ja nopeuttavat grafiikkapäivitystä, sen sijaan että 
julkistaisi tulevasta Dolphin-konsolistaan ainakin 
visuaalisia esityksiä. 

— Minusta ei ole hyvä ajatus uhrata kovin paljon 
aikaa pelkkään grafiikkaan, se ei tule luomaan 
peleihin uutta tulevaisuutta, on Shigeru Miyamoto 
todennut. Minusta kaikki keskittyvät nykyään sii- 
hen, mitä tulee olemaan mahdollista tehdä tulevai- 
suuden tekniikalla. Olemme jo sellaisessa pisteessä, 
jossa meillä on tarvittava teknologia, mutta emme 
saisi unohtaa sen ohesta luovuuden merkitystä. 

Koska Miyamoton kollegat eivät ilmeisesti ole 
kuunnelleet hänen mielipiteitään kovin tarkkaavai- 
sesti, toivomme hänen voivan ainakin henkilökoh- 
taisella työllään osoittaa mitä hän tarkoittaa, kun 
Dolphin ensiesitellään elokuun lopulla. 


Viimeksi, kun otimme askeleen uuteen sukupol- 


SUPER POWER 





veen, se tapahtui Saturnin, PlayStationin ja lopulta 
myös Nintendo 64:n tullessa markkinoille. Silloin 
kaikki periaatteessa siirtyivät 2D:stä 3D:hen, mikä 
muutti koko konsolimaailmaa. Kun Sega teki 
ensimmäisen kolmiulotteisen taistelupelin, Namco 
ensimmäisen kolmiulotteisen autopelin ja Nintendo 
ensimmäisen kolmiulotteisen tasoloikkapelinsä, ne 


Tärkeää on se, että omalaatuisia pelejä on ole- 
massa ja se, että joku onnistuu tekemään niitä ja 
saa vielä jotkut muut julkaisemaan niitä. Ei pitäisi 
unohtaa, että niin monet nauroivat ja puistelivat 
päätään nähdessään ensi kertaa Donkey Kongin 
ja että Nintendo harkitsi sen julkaisun perumista. 


eivät voineet mitenkään välttyä saman tien mullis- 
tamasta näitä kolmea lajityyppiä. Olivathan Virtua 
Fighter, Ridge Racer ja Super Mario 64 mestaritöitä 
sellaisinaankin, peleinä jotka kestävät vuosien 
ajan, mutta vaikka ne olisivat olleet peleinä heik- 
kojakin, olisivat ne saaneet luultavasti kaikkien sil- 
mät putoamaan kuopistaan pelkästään jo siksi, että 
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olivat aiemman 2D:n sijasta kolmiulotteisia. 

Tällä kerralla ei ole mitään samalla tavalla il- 
meistä askelta otettavaksi eteenpäin. Käsite 4D on 
pelkkää pelivalmistajien sanahelinää, kun he eivät 
ole keksineet mitään muutakaan tapaa kuvailla sitä 
miltä tulevaisuuden pelit tulevat näyttämään. Mutta 
nyt pitäisi todellisuudessa edelleen kehittää niitä 
kolmea ulottuvuutta, jotka tulivat standardiksi 90- 
luvun jälkipuoliskon kuluessa. 

Monet pelivalmistajat puhuvat nykyään tuntees- 
ta. Kiitos PlayStation2:n 128-bittisen prosessorin, 
joka tunnetaan koodinimellä Emotion Engine, kon- 
solille tulee olemaan mahdollista suunnitella niin 
yksityiskohtaisia ja todellisen oloisia hahmoja, että 
pelaaja tulee näkemään jopa niiden kasvojen ilmei- 
den muuttumiset. Kun voi nähdä hahmojen kas- 
voilta kaikki ne pelot, toiveet, hämmennykset ja 
ilot, mitä pelaaja itse pelates- 
saan kokee, tulee olemaan 
mahdollista tuntea entistä 
enemmän aitoa sympatiaa näy- 
töllä liikkuvia polygoniraken- 
teisia hahmoja kohtaan. Ja 
samalla voi paremmin ymmär- 
tämään sitä, mitä pelien takana 
olevat henkilöt yrittävät pe- 
leillään sanoa, ilman että siihen 
tarvitaan laajoja dialogeja tai 
selitystentäyteisiä piirrettyjä sekvenssejä pelin jo- 
kaisen uuden osion alussa. Kun pelaaja pystyy luo- 
maan omia loppusekvenssejään, lukemaan pelaaji- 
en ilmeiden perusteella näiden puheiden painotuk- 
sia ja ymmärtämään asioiden kytkentöjä ilman että 
ne tarvitsee kirjoittaa isolla näytölle, silloin voi 
ottaa myös peliin osaa aivan uudella tavalla. 

Valitettavasti huippukehittyneessä tekniikassakin 


on ongelmansa. Varsinkin niille tuottajille, jotka 
eivät työskentele Sonyn, Sguaren tai Nintendon kal- 
taisissa mahtavissa firmoissa. Jos nimittäin aikoo 
hyödyntää peleissään kaikkia niitä mahdollisuuk- 
sia, joita tulevaisuuden konsolit tarjoavat, tarvitsee 
taakseen kymmenien miljoonien markkojen budje- 
tin. Vaikka toisinaan saattaa kyllä pärjätä pelkällä 





Tekijät kuvailevat Doshin the Giant 1:tä täydelliseksi 
miksaukseksi Populous- ja Mario-peleistä. 


hyvällä uudella ideallakin. 1999 Japanin menestyk- 
sellisin pelifirma oli Konami. Se myi pelejä enem- 
män kuin Sony, Sguare tai Nintendo, ja vaikka osa 
tästä menee äärimmäisen kallistuotantoisen Metal 
Gear Solidin piikkiin, yhtä suurta osaa menestyk- 
sessä näyttelee uusien musiikki- ja tanssipelien 
esiinmarssi, joita firman pienemmät suunnittelustu- 
diot tuottivat menneen vuoden kuluessa. Ne pelit 
varmasti kuuluvat 32-bittisen sukupolven ominta- 
keisimpiin. 

Pikku omintakeisuus ei koskaan ole pahaksi ja 
jos pelien lajityypit juuri nyt jotain kaipaavat, niin 
sitä ovat nimenomaan uudentyyppiset ideat. On 
parempi yrittää ja erehtyä kuin olla yrittämättä 
ollenkaan. — Ajatellaan vaikka Dreamcastin 
Seamania tai 64DD:n Doshin the Giant I:tä. Kaksi 
täysin omintakeista uuden sukupolven peliä, jotka 
japanilainen pelilehdistö asettaa 
kategoriaan "muut pelityypit". 
Niistä tulee taatusti klassikoita 
kaikkien niiden keskuudessa, 
joiden mielestä on kivaa kasvat- 
taa kaloja, joilla on keski-ikäi- 
sen japanilaisen kasvot, tai joi- 
den mielestä on hauskaa, kun 
päähahmo on keltainen, kilo- 
metrin pituinen ja alaston. Sille, 
että suuret joukot mieluummin 
panevat rahansa Tomorrow Never Diesin tyylisiin 
peleihin ei mahda mitään eikä pidäkään mahtaa. 
Tärkeää on se, että omalaatuisia pelejä on olemassa 
ja se, että joku onnistuu tekemään niitä ja saa vielä 
jotkut muut julkaisemaan niitä. Siitäkin huolimat- 
ta, vaikka kansan syvät rivit eivät ymmärtäisi lain- 
kaan mistä niissä on kyse tai jopa jättäisi ne täysin 
vaille huomiota. Ei pitäisi unohtaa, että niin monet 
nauroivat ja puistelivat päätään 
nähdessään ensi kertaa Donkey 
Kongin ja että Nintendo harkitsi 
vakavasti sen julkaisun peruutta- 
mista. 


Luonnollisesti — perinteisen = ja 
uuttaluovan yhdistelmä on usein 
se paras. Ja kun kaikki tätä filo- 
sofiaa edustavat rutinoidut suun- 
nitteluporukat saavat käsiinsä 
tulevaisuuden tekniikan ja taak- 
seen kunnon budjetin ja päättä- 
vät siirtää konsolipelit tulevaisuu- 
den tasolle, meidän ei enää tarvit- 
se olla huolissamme. Itseasias- 
sa yksi porukka on jo oikealla 
tiellä. Yu Suzuki ja hänen legendarinen AM2- 
porukkansa ovat kehittäneet pelin, josta toivot- 
tavasti muodostuu uuden sukupolven konsolipe- 
lien lähtölaukaus. Kyse on eeppisestä seikkai- 
lusta nimeltä Shenmue. Mutta se onkin kokonaan 
oma tarinansa. H 





YU SUZUKI APULAISI- 
NEEN TOIMII TV-PELIEN 
MAAILMASSA YHTÄ 
HUOLELLISESTI KUIN 
KUULUISA, ARVO- 
VALLAN YMPÄRÖIMÄ 
KIRURGI POTILAITTEN- 
SA KESKUUDESSA. 
HÄNEN VIIMEISIMMÄN 
JA VAIKEIMMAN PRO- 
JEKTINSA TERÄVYYS 
JA TARKKUUS TUOVAT 
TARKASTELIJAN MIE- 
LEEN SKALPELLIN 
LEIKKAAVAN REUNAN. 
SHENMUE ON 
KOKEMUS, JOKA SAA 
PELAAJANSA HAUKKO- 
MAAN HENKEÄ. 
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Shenmue on kuin 
yhdistelmä kien- 
tovinta koskaan 
lukemaasi kirjaa, 
mukaansatem- 
paavinta koskaan 
näkemääsi eloku- 
vaa ja rajattominta 
NOK etelaMoisitste] 


maasi peliä. 















| VI oin melkein kuvitella, kuinka visionää- 
ri ja lähes maanisuuteen asti perfektio- 
nisti Yu Suzuki on luotsannut tiiminsä tämän 
pitkän ja teknisesti vaikean operaation läpi. 

Niin kuin paineen alla työskentelevä kirurgi 
pyytää sairaanhoitajalta leikkausveistä ja muita 
välineitä, samoin Suzuki on opastanut alaisen- 
sa Shenmuen verenkierron saloihin kuin se 
olisi osa hänen omaa elimistöään. Sitten hän on 
ommellut leikkaushaavat kiinni niin, ettei pis- 
toksista jää ainuttakaan arpea. Lopuksi hän on 
itse tarkistanut, että pelin sydän lähtee sykki- 
mään. 

Yu Suzuki ja 200 muuta innokasta tulisielua 
ovat onnistuneet luomaan Shenmuesta pelin, 
joka muistuttaa todellisuuttamme äärimmäisen 
läheisellä, melkein pelottavalla tavalla. 
Tietokoneiden ja mielikuvituksen avulla he 
ovat viiden vuoden ajan työskennelleet tiivii- 
seen tahtiin rakentaakseen seikkailun, jossa 
melkein mikään ei ole mahdotonta, genren 
jolle ei vielä ole annettu nimeä. Sillä Shenmue 
on kuin yhdistelmä kiehtovinta koskaan luke- 
maasi kirjaa, mukaansatempaavinta koskaan 
näkemääsi elokuvaa ja rajattominta koskaan 
pelaamaasi peliä. 

Shenmuen kehittäminen on TV-pelien tule- 
vaisuudelle yhtä tärkeä virstanpylväs kuin mitä 
penisilliini oli lääketieteelle ja mitä mp3 ehkä 
on musiikin tulevaisuudelle. Askel tuntuu 
nykyään kenties yhtä suurelta kuin ihmisen 
ensiaskel kuussa vuonna 1969, mutta pelialan 
nopean kehitystahdin ansiosta jo huomenna 
sama askel saattaa tuntua muurahaisen aske- 
lelta silloin olemassa oleviin mahdollisuuksiin 
verrattuna. 

Yu Suzuki vertaa kuitenkin vaatimattomasti 
peliään lomaan, ehkä siksi että hän on itse 
juuri sen tarpeessa. 

— Shenmue on kuin oma pieni saari. Kun siellä 

katselee ympärilleen, näkyy sekä vesiputouk- 
sia että jokia. Vähän kuin lomakylässä kävisi, 
sanoo hän Famitsu-lehdessä. 


Ensivaikutelma Shenmuesta on, että peli on 
rajoittamaton. Pelaaja voi tehdä melkein mitä 
tahansa. Aluksi en voinut saada tarpeekseni 
lamppujen sytyttämisestä ja sammuttamisesta, 
kaikkien laatikoiden auki vetämisestä ja aloi- 
tuspaikkana — toimivan — talon — kaikkien 
kaappien avaamisesta. Vain siksi, että niin 
voi tehdä. Ja se tuntuu yhtä todelliselta kuin 
jos oikeasti olisi vakooja ja hiippailisi jonkun 
toisen kotona nuuskimassa paikkoja. Tovin 
pelattuaan huomaa kyllä, että uteliaisuus on 
etenemisen edellytys. Kaikki nähty, tehty 
ja kuultu antaa osviittaa siitä, minne mennä 
ja mitä tehdä. Toisin kuin muissa peleis- 
sä, Shenmuessa pärjäämiseen ei tarvita 









nopeita näppejä, teräviä hoksottimia tai stres- 
sinsietokykyä. Tässä maailmassa tärkeitä ovat 
pelaajan mielikuvitus, ihmistuntemus, empatia 
ja uteliaisuus. 

- Alussa pelaaminen saattaa kuitenkin tuntua 
tukalalta, Yu Suzuki sanoo. - Tästä saattaa tulla 


rankkaa, jos pelaaja on tottunut pelaamaan läpi 


On vaikeaa selittää sanallisesti, minkälainen = einkuinpelin käden käänteest. Hidas tahti n 


peli-idean olennainen osa. 


peli Shenmue on. Pähkinänkuoressa se on audi kian voa vaa jin 
elokuvamainen seikkailupeli, joka sijoittuu = min Shenae, avan kuen oikeassa lä 
Kiinaan. Pelin teemat rakkaus, 
rohkeus ja ystävyys ovat 
yleismaailmallisia: ne pysyvät 


vakioina maasta toiseen. * 








— Yu Suzuki, tuottaja 
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menoon herkeää. 

Jos mieli tekee vain vaellella ja ihailla maise- 
mia, se käy päinsä, ja jos pelaaja haluaa ottaa 
selvää, mikä on meininki, niin ei kun mukaan 
vaan. Shenmue on yksinkertaisesti peli, joka 
mallintaa todellisuutta sellaisena kuin se on. Ja 
pelissä on täysin oma tunnelmansa. 

— Peli toimii osaltaan jonkinlaisena nähtävyys- 
kierroksena, Yu Suzuki selventää. - Siksi kovaan 
tahtiin tottuneet pelaajat saattavat työlääntyä. 
Mutta sehän olisi kuin yrittäisi nähdä kaiken vii- 
konloppuloman aikana. "Kipin kapin bussiin, 
matkaohjelman seuraava kohde odottaa." En 
pidä siitä, että minua hoputetaan, en pelissä 
enkä todellisuudessa. Mutta Shenmuessa pelaaja 
voi hiiviskellä kujilla, tutkia oikoteitä ja niin 
edelleen. Kun annoin pelin ala-asteikäiselle tyt- 
tärelleni kokeiltavaksi, hän ei kyllästynyt tippaa- 
kaan kulkemaan ympäriinsä tekemässä löytöjä, 
ja se jos mikä on hyvä tuomio. 


Yu Suzuk ei halua lokeroida mestariteostaan. 

— On vaikeaa selittää sanallisesti, minkälainen 
peli Shenmue on, hän kertoo Next Generetion 
Magazine —-lehdessä. - Pähkinänkuorsssa 
Shenmue on elokuvamainen seikkai- 
lupeli, joka sijoittuu Kiinaan. Pelin 
teemat rakkaus, rohkeus ja ystävyys 
ovat yleismaailmallisia: ne pysyvät 
vakioina maasta toiseen. 

Pelin tapahtumat lähtevät käyntiin 
marraskuussa 1986, ja todentuntui- 
suuden hengessä vuodenajat vaihtu- 
vat, vuorokausi vierähtää yöstä 
päivään, ja onpa kehittäjätiimi jopa 
ottanut selkoa kyseisen vuoden sääo- 
loista. Aika vaikuttaa siis tapahtumi- 
en käänteisiin yhtä kovalla kädellä 
kuin tosielämässäkin. Jos pelaajan 
käsketään soittaa puhelu tiettyyn 
aikaan mennessä, kelloa täytyy vilkuilla yhte- 
nään ja soittamaan täytyy ehtiä ajoissa. Muutoin 
henkilö, joka pitäisi tavoittaa, on jo ehtinyt läh- 
teä töihin, ja puhelu pitää siirtää seuraavaan 
päivään. Vuorokausirytmi toimii saman kaavan 
mukaan. Yöllä kaupat eivät ole auki eikä ostok- 
sia voi tehdä, vaikka kuinka olisi tarvis. Mutta 
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toisaalta tietyt ihmiset voi tavata vasta yön koit- 
taessa. Sääolosuhteetkin vaikuttavat arkielä- 
mään tutun tuntuisesti. Myrskyn mylviessä laut- 
tavuorot on peruttu, ja tärkeät tapaamiset ja 
tehtävät saavat odottaa. Pelin tuotannon lomassa 
on siis jouduttu tekemään paljon tutkimustyötä, 
minkä vuoksi työaikakin venyi. Harva tuottaja 
saa tilaisuuden työskennellä niin suuren tiimin 
kanssa, että pelin lopputekstejä saa käydä läpi 
yli kymmenen minuuttia. Budjetti nieli noin 111 
miljoonaa markkaa, ja projektin valmistumiseen 
kului yli viisi vuotta. 

— Peli kasvoi kasvamistaan, ja sitä mukaa jul- 
kaisupäivä siirtyi kauemmas ja kauemmas, Yu 
Suzuki myöntää. - Kesti kauan ennen kuin mal- 
toimme päästää itsemme piinasta. Shenmue oli 
vaikea projekti siksikin, että sille ei ole vertailu- 
pohjaa. Ilman viitekehystä kaikkeen kuluu 
enemmän aikaa. 

Pelaajallakaan ei liiemmin viitekehyksiä ole, 
joten pelin alussa täytyy vain yrittää parhaansa 
mukaan eläytyä tapahtumiin päähenkilön Ryo 
Hazukin hahmossa. Se käy parhaiten tulkitse- 
malla ilmeitä ja kuuntelemalla mitä vastaantuli- 
jat sanovat. 
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saakka viettämänsä huoleton opiskeluelämä, 
matkata Japanin ja Kiinan halki ja puhua niin 
monen eri yhteyksissä tapaamansa ihmisen 
kanssa kuin suinkin mahdollista. Taloudellisena 
tukena Ryolla ei enää ole perheen vanhan talou- 
denhoitajan antamia taskurahoja, joten hänen 
on tehtävä töitä tutkimissaan paikoissa. Pelissä 
on yli 200 eri-ikäistä yksilöä, joihin voi olla 
yhteydessä. Ja kun Ryo saapuu Hong Kongiin, 
hän tapaa kiinalaisen Rei Shenhuan, josta tulee 
seikkailun myöhemmässä vaiheessa hänen suuri 
rakkautensa. Rei auttaa myös Ryoa etsimään vas- 
tausta arvoitukseen tämän isän kuolemasta. 
Ryon etsintä saa uuden käänteen, kun selviää 
että hänen isällään oli salamyhkäinen mennei- 
syys. Pian hän ymmärtää, että murha on vain 
palapelin yksi palanen. Lopulta kuvio selkenee: 
kyseessä on kansainvälinen salaliitto, jossa kii- 
nalainen mafia on mukana ja jossa vanhoilla 
legendoilla ja myyteillä on ratkaiseva osa. 
Shenmuessa vastaan tulee kaikenlaista väkeä. 
On rusoposkisia, kimeä-äänisiä lapsia ja ryp- 
pyisiä vanhuksia, joiden silmät ovat tulvillaan 
viisautta. Osa ihmisistä pyöräilee tai ajaa moot- 
toripyörällä tietä pitkin kovaa vauhtia, toiset sei- 


Harva tuottaja saa tilaisuuden työskennellä niin 
suuren tiimin kanssa, että pelin lopputekstejä 
saa käydä läpi yli kymmenen minuuttia. Budjetti 
nieli noin 111 miljoonaa markkaa, ja projektin 


valmiiksi saamiseen kului yli viisi vuotta. 


Johdanto on vaikuttava. Nuori Ryo palaa lap- 
suudenkotiinsa ja näkee isänsä murhattuna. Äiti 
kuoli jo Ryon ollessa pieni, joten nyt hän on peri- 
aatteessa yksin maailmassa. Mutta hän on päät- 
tänyt etsiä käsiinsä isänsä murhaajan ja selvit- 
tää, miksi tämän piti kuolla. Selvittääkseen 
mysteerin Ryon täytyy jättää taakseen siihen 


soskelevat liikkeidensä edustalla ja yrittävät hou- 
kutella asiakkaita, jotkut vain kiirehtivät asioil- 
laan. Eikä kaikilla ole mitään tärkeää sanottavaa. 
Osa ehkä vain lausuu pari sanaa säästä tai kysyy 
tietä jonnekin. Mutta toisinaan joltakulta heruu 
vihjeitä ja neuvoja siitä, minne kannattaa mennä 
tai kenen luona käydä johtolankojen toivossa. 


p 
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Jotta Shenmue olisi kelvollinen kopio meidän 
maailmastamme, peliin on rakennettu yli 1200 
paikkaa, joissa pelaaja voi käydä. Eivätkä paikat 
ole sellaisia kuin tavallisissa peleissä, joissa 
todentuntuisuuteen on pyritty tuhruisilla taus- 
toilla ja parilla yksityiskohdalla. Ehei, Yu Suzuki 
ja hänen grafiikkaryhmänsä ovat ottaneet kaiken 
huomioon. Kaupungeissa kaikkien liikkeiden 
kyltit voi lukea, ja valintamyymälöissä hyllyiltä 
voi poimia haluamansa ostokset. Limsa-auto- 
maattiin voi tietysti pudottaa kolikon ja saada 
tölkin kolajuomaa, ja pelihallissa saa kokeilla, 
miltä tuntuu pelata mm. Sega-klassikoiden Hang 
Onin ja After Burnerin muunneltuja versioita. 


Shenmuehen kuuluu toki muutakin kuin sum- 
mittaista vaeltamista ja ihmisten kanssa jutuste- 
lua. Silloinhan pelielämyksestä tulisi vähintään- 
kin yksitoikkoinen, koska keskustelutuokioiden 
aikana peliä seurataan sivusta kuin elokuvaa. 
Siksi pelissä on niin sanottuja Ouick Time 
Eventsejä, joiden aikana täytyy pysyä mukana 
menossa painelemalla ohjaimesta aina ruudulla 
näkyvien nuolten osoittamiin suuntiin. Pelaajan 
tekemät päätökset vaikuttavat suoraan juo- 
N ; nenkäänteisiin, ja joskus hyvät tilaisuudet mene- 
yy | 5 a ; | ; E vät sivu suun pelaajan hitauden vuoksi. 

N J Pelissä on kuitenkin myös tappeluosuuksia, 
joissa pelaaja saa täysin valtaansa Ryon liikkeet. 
Pelimoottori on muunnelma Yu Suzukin omien 
Virtua Fighter 3:n ja Final Fightin moottoreista, 
ja valinnan- ja vaihtelunvaraa on paljon, jos pot- 
kut, hypyt ja iskuhyökkäykset miellyttävät. Pelin 
alussa Ryo ei ole mikään kamppailulajien mesta- 
ri, mutta opettelemalla ulkoa vihollistensa hyök- 
käykset ja kuuntelemalla vinkkejä ja neuvoja 
hänen taitonsa kohenevat koko ajan. 

- En halunnut tuottaa pettymystä vanhoille 
Virtua Fighter -veteraaneille, joten kamppailuis- 
ta voi tietysti tulla todella hienoja, jos pelaajalla 
on kunnollinen näppituntuma, Yu Suzuki ker- 
too. - Se ei tuottane suuria vaikeuksia, koska jär- 
jestelmä on niin paljon Virtua Fighterin kaltai- 
nen. Piti minun tietysti huolehtia siitäkin, että 
taistelupeleille vieraammatkaan pelaajat eivät 
mätkintäkohtausten takia ala vieroa Shenmueta. 
Ei ole kivaa, jos peliin ei pääse sisälle tekniikka- 
koukeroiden vuoksi. Siispä olenkin varmistanut, 
että jatkosta tulee helpompi, jos ensimmäinen 
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yritys menee mönkään. 


Shenmueta pelaavalta vaaditaan kykyä selvitä 
nopeista heitoista passiivisen ja aktiivisen 
välillä. Hänen täytyy myös pysyä valppaana sekä 
pitää korvat ja silmät auki, jotta monimutkaisen 
tapahtumavyyhdin yksikään tärkeä säie ei jää 
havaitsematta. On häkellyttävää, että tämä kaik- 
ki on vasta ensimmäinen osa , jotta monimutkai- 
sen tapahtumavyyhdin yksikään tärkeä säie ei 
jää havaitsematta. On häkellyttävää, että tämä 
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kaikki on vasta Yu Suzukin tehtaileman suurte- 
oksen ensimmäistä osaa. Miehellä on kuulemma 
suunnitelmissa yhteensä 20 digitaalisen osan 
tekeminen saagaan, jonka kertominen vielä on 
kesken. 

— Uskon, että kaikki luojat ovat samanlaisia, Yu 
Suzuki tunnustaa. - Valmis työ jätetään taakse ja 
aletaan miettiä tulevaa. Kun nyt lopulta olen saa- 
nut valmiiksi Shenmuen yhden osan, suunnitte- 
len jo seuraavaa askelta. Mutta ensin on kuiten- 
kin jännittävää seurata pelaajien reaktioita 
uusiin ideoihini, joita olen ujuttanut mukaan 
sinne tänne. Odotan innolla sitä, kun ihmiset 
alkavat pelata peliä. 

Jos ensimmäisen pelin kehittämiseen kului 
viisi vuotta, voi vain kuvitella, kuinka paljon 
aikaa kaikkien osien tekeminen voisi viedä. 
Mutta Yu Suzuki ei pelkää, ettei ehdi saada pro- 
jektia valmiiksi elinaikanaan. Hän on nimittäin 
työstänyt Shenmuen seuraavaa osaa itse pelin 
ohessa. 

— Minun täytyy tosiaan myöntää, että työn alla 
ovat jo osat kahdesta kuuteen, ja melkein jo osat 
seitsemän ja kahdeksan... Kehitysprosessi on 
tapahtunut samanaikaisesti, joten osat kahdesta 
neljään julkaistaan puhtaasti jatko-osina. Mutta 
tarina mutkistuu yhtenään, joten tarkoituksena- 
ni on käydä se kokonaan läpi ja tiivistää hieman 
ennen jatkoa, joka tuo tarinalle taas lisää tasoja. 
Haluan toki vielä tehdä korjauksia joihinkin 


SUPER POWER 





osiin, vaikka ne muuten olisivatkin valmiita. 

Yu Suzuki lupaa kuitenkin julkaisun käyvän 
nopeammin seuraavalla kerralla. 

- Monet erilliset osaset ovat kunnossa, mutta 
kokonaisuutta ei vielä ole yhdistetty eivätkä 
kaikki osat ole vielä valmiina. 

Hän odottaa itse eniten peliä pelanneiden reak- 
tioita, sillä se on hänen mielestään tärkeintä 
pelintekijöille tulevaa palautetta. 

— Toivon, että kaikki pelaisivat Shenmueta 
perusteellisesti, ja että voin käyttää saamiani 
arvokkaita tietoja, kun yritän tehdä jatko-osista 
vielä parempia. Haluan ymmärtää kaikkia pelaa- 
jia. 


Shenmue antaa käsitteelle peli täysin uuden mer- 
kityksen. Grafiikka on parasta, mitä tähän 
päivään mennessä on nähty. Musiikki ja sampla- 
tut äänet antavat pelille omanlaisensa ilmapiirin 
ja tunnelman. On todellakin mahdollista huoleh- 
tia hylätystä kissanpennusta samalla tavoin kuin 
Tamagotchista, vaikkakin kehittyneemmällä 
tasolla, ja Ryo voi ajaa moottoripyörällä kahden 
kaupungin välillä aivan kuin racing-pelissä. 
Sellaisten seikkojen ansiosta Shenmue on väsy- 
mättömän monivivahteinen peli. Aivan kuin jän- 
nittävää kirjaa lukiessa seikkailua on vaikea jät- 
tää hetkeksikään kesken, sillä mitä syvemmälle 
tapahtumiin uppoutuu, sitä enemmän teitä 
Ryolle avautuu. Koska Shenmue siis on vain suu- 


Koska 
Shenmue siis 
on vain suuren 
kokonaisuuden 
ensimmäinen 
osa, jännittävä 
juoni menettää 
hieman hoh- 
dokkuuttaan. 
Kaikkiin kysy- 
myksiin kun ei 
koskaan tule 
vastauksia. Ne 
Yu Suzuki on 
nokkelasti sääs- 
tänyt tulevai- 
suuteen. 


ren kokonaisuuden ensimmäinen osa, jännittävä 
juoni menettää hieman hohdokkuuttaan. 
Kaikkiin kysymyksiin kun ei koskaan tule vas- 
tauksia. Ne Yu Suzuki on nokkelasti säästänyt 
tulevaisuuteen. m 
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PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RPG 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA SONY JAPAN 


Lohik 
mettä 


ja demoneja 


SUPER POWER ON ENSIMMÄISENÄ LÄNSIMAISENA 
SONY 
ENTERTAINMENTSIN SISÄISTÄ VALMISTAJATIIMIÄ, JOKA 
ON SUURENMOISEN THE LEGEND OF DRAGOONIN 
TAKANA. TIIMI ON KOLMESSA VUODESSA SUUREN 
SALAISUUDEN VALLITESSA VALMISTANUT JÄTTILÄISEN, 


PELILEHTENÄ — HAASTATELLUT 


JOTA ON MAHDOTON VÄLTTÄÄ. 


ES nk jumalten puu, kylvi siemenensä 
aikojen alussa ja loi 108 rotua Tesfellin 


loputtomalle mantereelle. Jo ensimmäisinä vuo- 
sina alkoivat konfliktit, jotka sittemmin jatkui- 
vat useita tuhansia vuosia. Taisteluista palasivat 
voittoisina siivekkäät ihmiset, jotka kukistivat 
kaiki muut rodut. Mutta heidän suuruudenai- 
kansa jäi lyhyeksi ja he sortuivat suuressa tais- 
telussa, jota sittemmin alettiin kutsua lohikäär- 
meitten sodaksi. Sukupolvesta toiseen elää 
legenda ajasta, jolloin ihmiset jumalten tavoin 
vaelsivat yli maan, sittemmin Tesfellissä. 

Tesfell on vuosisatojen konfliktien jälkeen 
lamaantunut ja laittomuus ja kaaos vallitsevat 
useissa paikoissa. Kun Dirkin vanhemmat tape- 
taan, päättää hän sitkeästi kostaa. Yhdessä lap- 
suudenystävänsä Sheinan kanssa hän lähtee ris- 
tiretkelle aavistamatta, että hän tulee herättä- 
mään uinuvia legendoja, lohikäärmeitä ja 
demoneja. 


The Legend of Dragoonissa ilmestyviä legendoja 
ja paikkoja on pääasiassa manifestoinut kolme 
henkilöä. Osaltaan työnjohtaja Shuhei Yoshida, 
joka on ollut korva tarkkana tuotannon aikana. 
Osaltaan Kenichi Iwata, joka on runsaan 60 hen- 
kilön muodostaman tiimin kanssa luonut pelin 
visuaaliset piirteet. Etummaisena on kuitenkin 
Yasuyuki Hasebe, joka kokemuksillaan Sguaren 


ddf- 





COMPUTER 


ajoista on antanut The 
Legend of Dragoonille 
yksilöllisen leiman. 
Nuorempana — Yasuyuki 
Hasebe luki mangaa ja kat- 
seli animea. Mitä vanhem- 
maksi hän tuli, sitä enem- 
män hän kiinnostui peleistä. 
-Nuorena pelasin pelejä, nyt 
teen niitä, hän sanoo ja nauraa 

höröttää, kun Super Power tapaa 

hänet Sumito Nankanosaukae- 
pilvenpiirtäjän kokoustiloissa 

Tokiossa. Täällä istuvat, kuten tiede- 

tään, — kaikki Sony Computer 
Entertainment Japanin sisäiset pelien val- 
mistajatiimit, jotka työskentelevät tehok- 
kaasti. Ja ne kolme viisasta miestä, joiden 
kanssa olen, eivät ole mikään poikkeus. 

Ennen kuin Yasuyuki Hasebe irtisanoi itsensä 
Sguarelta = ja karkasi Sony Computer 
Entertainmentsiin, hän työskenteli mm. legen- 
daarisen Final Fantasy VI:n ja Super Mario 
RPG:n parissa. Me eurooppalaiset emme ikinä 
saaneet ottaa osaa kumpaankaan peliin. Super 
Mario RPG oli enimmäinen ja luultavasti viimei- 
nen kerta, kun Nintendo ja Sguare työskente- 
livät yhdessä. Yhteistyö ei vain toiminut. 


Yasuyuki Hasebe ei paljasta miksi hän jätti p 








Kenchi Iwata 





KULTTI OSITTEI 


Yasuyuki Hasehe 


Nämä kolme viisasta miestä, Kenchi Iwata (artdirector), Shuhei Yoshida (tuotannonjohtaja) ja Yasuyuki Hasebe (ohjaaja), tunnustavat että huolimatta kolmen 
vuoden intensiivisestä yhteistyöstä, he eivät seurustele kovinkaan paljon keskenään. Joskus on ehkä vain parempi tehdä ero yksityis- ja työelämän välillä. 


Sguaren. Mutta on selvää, että hänellä on tietyt 
mielipiteet, kun sellaiset termit kuin kuivakis- 
koisuus ja interaktiivisuus tulevat puheeksi 
Final Fantasyn Guardian Forcesin ja taistelu- 
systeemin yhteydessä. 

-The Legend of Dragoonissa haluan antaa pelaa- 
jalle suuremmat valinnan mahdollisudet, taiste- 
luun vaikuttamisen taktisella kapasiteetilla ja 
ajoittamisen tunteen. 

- Pelissä meillä on jotakin, mitä kutsumme 
Additional Battle Systemiksi, Shuhei Yoshida 
keskeyttää. Painamalla oikeaa näppäintä oikeal- 
la hetkellä, voi pelaaja luoda itse hyökkäyskom- 
binaatioita, jotka aiheuttavat viholliselle enem- 
män vahinkoa. Sitten meillä on myös Dragoon 
System, jolloin hahmo voi muuttua lohikäär- 
meeksi; tässä pätee sama periaate. Erona on se, 
että hahmo saa käytettäväkseen tehokkaita tai- 
koja ja muuttuu paljon vahvemmaksi. 
Jokaisella roolipelillä on oma pelisysteeminsä. 
The Legend of Dragoon lainaa puhtaasti erilai- 
sista peleistä, mutta säilyttää silti omalaatuisen 
tyylinsä. Systeemi, jonka Yasuyuki Hasebe esit- 
teli Edgar-hahmolla Final Fantasy VI:ssä on tal- 
lella ja kehittynyt täydellisesti. Uutta ulottu- 
vuutta genrelle antaa se, että pelaajan annetaan 
pienintä yksityiskohtaa myöten itse ohjailla tais- 
telun käyntiä. 


Yasuyuki Haseben ja hänen kollegoidensa ohje- 
nuorana on ollut, ettei pidä pudota siihen yhä 
syvempään vallihautaan, jollaiseksi roolipeli- 
genre on muuttunut viimeisten vuosien aikana. 
Onnistuakseen Sguaren dominoimassa 
Japanissa vaatii aikalailla, jotta pystyy houkut- 
telemaan nirsoja, tavaramerkkiin fiksoituneita 
kuluttajia. 

- Pelin alussa et voi tietenkään muuntaa hah- 
moja lohikäärmeiksi, mutta pelin edetessä ne 
kaikki = kehittyvät yksilöllisesti. Dragoon 
Systemissä on viisi tasoa, joista viides on tietys- 
ti vahvin. Silloin pelaajan kyvyt asetetaan koe- 
tukselle, Shuhei Yoshida hymyilee. 

Kysyessäni, miksi Yasuyuki Hasebe ei sen sijaan 
valinnut tehtäväkseen reaaliaikaan perustuvaa, 
toimintaan suuntautunutta taistelusysteemiä, 
hän vastaa päättäväisesti. 

- En halunnut tehdä peliä noilla edellytyksillä, 
pelin on oltava strategista. Pelaajan täytyy saada 
aikaa ajatella, mitä hän seuraavaksi tekee. 
Kuten jos hän esimerkiksi aikoo muuttaa hah- 
monsa lohikäärmeiksi, silloin taistelusta tulee 
aivan toisenlainen. 

The Legend of Dragoon esiteltiin ensimmäisen 
kerran Siggraph '99-tietokonemessuilla Tokios- 
sa. Ihmeelliset suggestiiviset kuvapelit näyttivät 
suunnattoman suuren Shinkis-puun laajenemi- 
sen, hurjia lohikäärmeitä ja siivekkäitä valkyy- 


rioita hehkuvine nuolineen. Kenchi Iwata ja 
hänen 60:n henkilön vahvuinen eliittijoukkonsa 
ovat luoneet filmisekvenssit, jotka ovat kau- 
niimmat kuin koskaan. Tosiasia on, että The 
Legend of Dragoon on niin mittava, että koko 
seikkailun tallentamiseen vaaditaan neljä CD- 
levyä. 

- Yksi niistä syistä, miksi pelistä tuli niin suuri, 
ovat filmit, mutta myös tuotetut taustat ovat 
äärimmäisen monimutkaisia. Pelissä on niitä 
enemmän kuin 650 kappaletta ja useimmissa on 
valoefektipiirteitä, vettä ja muita piirteitä, 
Yasuyuki Hasebe ylpeilee. 

Pelituotannossa mukana olleilla on takanaan 
kolme kovaa vuotta. Pahinta on ehkä ollut 
Kenichi Iwatalla. Niin kehityksellisten filmise- 
kvenssien tuottaminen on kärsivällisten ihmis- 
ten työtä. 

- Tiettyjen kohtausten luomiseksi meidän oli 
pakko ohjelmoida omat sovellutukset ohjelmiin, 
joilla työskentelemme. Sitten tulee tuotta- 
misprosessi. Neljän kuvan tuottaminen vie 
suunnilleen 20 minuuttia, sanoo Kenichi Iwata 
unisena. 

Yhdessä sekunnissa näytetään 24 kuvaa, joten 
sekunnin pituisen filmin tekemisessä tiimin 
tuottamisserverin pitää työskennellä kaksi tun- 
tia. Sitkeys on hyve, mutta Kenichi Iwatan 
mukaan vaikeinta oli saada taustat ja filmit 
sulautumaan keskenään. 

Yasuyuki Haseben mielestä alussa ei ollut 
oikeastaan tarkoitus tehdä näin suurta peliä. 
Työvoima kasvoi nopeasti sataan henkilöön, ja 
yhtäkkiä olikin mennyt kolme vuotta. 
Kahdentoista tunnin työpäivä seitsemän kertaa 
viikossa oli synkkä tosiasia lopputuotannon vii- 
meisinä kuukausina. 

-Fi ollut tarkoitus, että pelistä tulisi näin suuri 
mutta se vain jatkui. Ja lopuksi siitä tuli suurin 
peli, mitä Sony on koskaan tuottanut, sanoc 
Yasuyuki Hasebe nöyrästi. 

Mutta miksi niin salaperäisiä pelin olemassao 
losta? Minkä takia siitä ilmoitettiin niinkin 
myöhään kuin vain pari kuukautta ennen julka- 
isua? 

- Se on markkinointiosaston menettelytapa, että 
jostakin ilmoitetaan ennen kuin se alkaa olla 
valmis. Tärkeintähän tuotannossa on loppuas- 
kel. Aloimme keskustella markkinointiosaston 
kanssa jo maaliskuussa 1999, mutta he pyysivät 


Jokaisella roolipelillä on oma pelisysteeminsä. 

The Legend of Dragoon lainaa puhtaasti erilaisista peleistä, 
mutta säilyttää silti omalaatuisen tyylinsä. Systeemi, jonka 
Yasuyuki Hasebe esitteli Edgar-hahmolla Final Fantasy VI:ssä 
on tallella ja kehittynyt täydellisesti. 
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meitä odottamaan kunnes olisimme lähempänä 
joulukuuta, jolloin peli tuotaisiin markkinoille 
Japanissa, Shuhei Yoshida vastaa. 

Dreamcastin ja PlayStation2:n takia roolipeli- 
genre seisoo muutoksen edessä. Yu Suzukin 
Shenmue on hänen oman määritelmänsä 
mukaan yksi tapa muuttaa genreä. Yasuyuki 
Hasebe on osittain samaa mieltä. 

- Se on kyllä yksi tie, jota roolipeli tulee kulke- 
maan. Mutta se ilmaisutapa on vaikea, pelaajan 
saaminen temmatuksi mukaan niin monilla 
käsittelyn valinnanmahdollisuuksilla. 

- Henkilökohtaisesti olen sitä mieltä, että genre 
on muuttunut ja kehittynyt. Lukuunottamatta 
käsittelyä ja dialogeja voin sanoa, että viime 
aikoina on tapahtunut paljon, sanoo Shuhei 
Yoshida. 

Mainitsen Yasuyuki Hasebelle Secret of Manan, 
ja kysyn häneltä, minkä takia roolipelit ovat 
tänä päivänä vain yhdelle pelaajalle, ja miksi 
mitään yrityksiä ei tehdä sen eteen, että roolipe- 
ligenrestä muotoiltaisiin vähän sosiaalisempi. 
Hän hämmästyy ensin ja purskahtaa sitten nau- 
ruun. 

- Luulen, että se perustuu siihen, että kun ostat 
PlayStationin, saat mukana vain yhden kontrol- 
lin. 

Nyt kun peli on Japanissa hyvin myynnissä ja 
hiljaa mutta varmasti käännetään länsimaisille 
markkinoille ensiesittelyyn ensi syksynä, on 100 
hengen tiimi jaettu pienempiin ryhmiin. Sitä, 
mitä he tulevat tulevaisuudessa tekemään, 
Yasuyuki Hasebe, Shuhei Yoshida ja Kenichi 
Iwata eivät halua paljastaa. Heidän odotuksensa 
siitä, miten heidän oma pelinsä tullaan otta- 
maan vastaan, on luultavasti jotain mistä useim- 
mat pelien tekijät haaveilevat, selittää Yasuyuki 
Hasebe ehkä hieman vaatimattomasti, mutta 
rehellisesti. 

- Haluan, että kaikki pelaajat pelaavat pelin lop- 
puun asti. Ja kun he ovat onnistuneet siinä, toi- 
von, että he muistelevat The Legend of 
Dragoonia hymyllä. 
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"Ei ollut tarkoitus, että 
pelistä tulisi näin suuri, 
mutta se vain jatkui. Ja 
lopuksi siitä tuli suurin peli, 
mitä Sony on koskaan tuot- 
tanut”, sanoo Yasuyuki 
Hasebe nöyrästi. 


Tuotetut taustat antavat taianomaisen koke- 
muksen tapahtumarikkaine ympäristöineen. 
The Legend of Dragoonissa sellaisia on yli 650 
kappaletta, ja se on pääsyy siihen, että pelistä 
tuli neljän CD-levyn mittainen. Peli, jonka 
suorittamiseen menee lisäksi 40-50 tuntia. 






























s my SAT 


Midgärdin Yggdrasil on ollut inspiraationa 
Shinkiin, jumalten puuhun. Kenchi Iwatan 
ja hänen tiiminsä oli pakko ohjelmoida 
erityisiä sovellutuksia 3D Studio Maxille 
luodakseen tämän sekvenssin. 
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ONNE SEIKKAILU 
MIISAN Le ZV33 


"MDK 2:sta 


on määrä tulla 


täysin uuden- 
elakstaN oISiiIsiiä 
mys, mutta 
kuitenkin 
pelistä pitäisi 
näkyä, että se 
on MDK:n 
jatko-osa.” 


— Greg Zeschuk 


SUPER POWER 








MUISTAAKO KUKAAN KURTIA? JUURI HÄN, MERKILLISESTI PUKEUTU- 
NUT URHEA SANKARI, PELASTI MAAN AVARUUSOLENTOJEN KYNSISTÄ 
ERISKUMMALLISESSA MDK-PELISSÄ. PIAN HÄN PALAA UUDISTAMAAN 
UROTYÖNSÄ, EIKÄ HÄN TÄLLÄ KERTAA TULE YKSIN. 


hiny on pelifirma, jota joko rakastaa tai 
vihaa. Ikioman pienen nurkkauksensa 


pelialalla yhtiölle takaa sen omintakeinen 
huumori, jota sen joka pelissä viljellään. 
Selvimmin huumorin huomaa ehkä Shinyn 
kaikkein ensimmäisestä pelistä, Earthworm 
Jimistä. Kuten monet jo € tietävätkin, 
Earthworm Jim on absurdi lihaskimppu, joka 
on pääosassa häpeilemättömän mauttomassa 
avaruusseikkailussa, ja hänestä on tullut 
Shinyn keulakuva. Kun pelitalosta pukattiin 
ensimmäinen peli PC:lle, huumori ei ihan 
pysynyt entisellään. MDK oli pohjimmiltaan 
melko uudenlainen scifi-seikkailu, jossa futu- 
ristisen muotoilun höysteenä ovat erilainen 
pelityyli ja oudot avaruusolennot sun muita 
kummallisuuksia. Vaikka peli ei niittänyt sen 
suurempaa menestystä, ennennäkemättömät 
ominaisuudet estivät sitä vaipumasta unho- 
laan, ja nyt jatko-osa on hyvää vauhtia tulossa 
Dreamcastille. Shinyn kehittäjät ovat siirtyneet 
suurempiin ja tärkeämpiin tehtäviin, ja siksi 
MDK-viestikapula siirrettiin kanadalaiselle 
BioWarelle. BioWare on tunnetuin pelistä 
Baldur's Gate, ja kyvystään tehdä laadukkaita 


pelejä. Mutta puhtaasti tekninen työ ei ole 
ollut suurin haaste, jonka BioWare on joutunut 
kohtaamaan MDK 2:ta työstäessään. 

— Suurin haasteemme oli MDK:sta tutun eri- 
tyislaatuisen huumorin säilyttäminen, tuottaja 
Greg Zeschuk sanoo Super Powerin haastatte- 
lussa. - MDK:ssa oli hullu tunnelma, ja juuri 
siksi peli oli niin erityinen. 


Ja tottakai myös MDK 2:sta tulee hullu. Uuden 
pelin juoni on ensimmäisen tavoin hieman 
sekava, mutta pohjimmiltaan asia on niin, että 
Streamrider-olennot ovat taas kerran maan 
asukkaiden kimpussa, ja Kurt-sankarin täytyy 
tulla apuun. Uutta on se, että nyt Kurtilla on 
apulaisia. Max-koira ja professori Doctor 
Hawkins olivat mukana jo ensimmäisen pelin 
juonenkäänteissä, mutta nyt pelaaja voi itse 
ohjata kumpaakin heistä. Ja heissä onkin 
ohjaamista... 

Rujolla Maxilla on kuusi jalkaa, ja koska 
vain kahta tarvitaan kävelemiseen, hän voi 
käsitellä aseita lopuilla neljällä. 

— Maxilla pelattu jakso on pelin toiminnalli- 


simpia osia, Greg Zeschuk kertoo ja näyttää B 






sanansa toteen. Neljä tuhtia auto- 
maattiasetta tassuissa rakki käy 
pahaa-aavistamattomien 
Streamriderien kimppuun, eikä siitä 
jää kaunista jälkeä. Max pystyy lisäk- 
si käyttämään jetpackia lentämiseen, 
ja siksi hän on mitä käyttökelpoisin 
hahmo, kun lähistöllä on paljon 
vihollisia. 

Doctor Hawkins ei myöskään ole 
mikään — mattimeikäläinen. = Toh- 
torismiehellä on sellainen erityis- 
kyky, että hän voi rakentaa aseita tai muita 
käteviä tarvikkeita eri esineitä yhdistelemällä. 
— Kaavailimme Doctor Hawkinsista eräänlais- 
ta vinksahtanutta McGyveria, Greg Zeschuk 
selittää. Sitten hän näyttää, kuinka sekopää 
professori ensin poimii muutamia esineitä, sit- 
ten väkertää niille jotain ja lopulta nakkaa 
käsistään tuhoa —kylvävän Molotovin 
Cocktailin. Mitkä esineet mihinkin tarvitaan, 
se pelaajan täytyy itse ratkaista pelin eniten 
päättelytaitoa vaativassa osiossa. 

Eniten hahmoista on käytössä kuitenkin 
Kurt, mustiin pukeutunut alkuperäisen pelin 
pääsankari. Hänen mystisellä asullaan on 
edelleen tärkeä merkitys pelille. Sen avulla 
Kurt kykenee sekä lentämään, muuttumaan 
näkymättömäksi että laukomaan joitakin 
ammuksia. Hämmentävimpiä Kurtin uusista 
aseista ovat Black Hole-granaatit, joiden räjäh- 
dyksestä syntyy kaiken itseensä imevä musta 
aukko. Kurtin ollessa vauhdissa pelaajan 
tehtävänä on suurimmaksi osaksi väijyä hil- 
jaa, tähdätä kaukaa ja huolellisesti ja selviytyä 
huimaavista tasohyppelyhetkistä. 





18) 
Kun Max on vauhdissa, viholliset 
saavat pitää varansa. 





Uuden BioWare 
Omen Engine -peli- 
moottorin avulla MDK 
2:sta yritetään tehdä 
niin monipuolinen 
peli, ettei se periaat- 
teessa sopisi yhteen- 
kään genreen. 


Pelissä on noin 20 erilaista vihollista. Niillä 
kaikilla on omat heikkoutensa, joita pelaajan 
tulee hyödyntää, ja kukin vihollinen myös 
käyttäytyy omalla tavallaan. 

-Kaikkien kymmenen radan lopussa on tyly 
loppuvastustaja, paljastaa Greg Zeschuk ja 
mainitsee hyvän esimerkin. Yksi radoista 
koostuu eriskummallisista tasoista, jotka leiju- 
vat maanpinnan yläpuolella, ja yhtäkkiä 
eräällä niistä tulee kohti valtavan suuri bossi. 
Se muistuttaa jättimäistä metallisilmää, ja kun 
se lähestyy lähestymistään ja ampuu sinisiä 
laserlaukauksiaan, Kurt alkaa näyttää avutto- 
malta pikku ressukalta. 


BioWaren huolellisesti säilyttämä mauton 
Shiny-huumori varmaankin lähinnä karkot- 
taa pelaajia. Siksi on hyvä, että MDK 2:sta 
näyttää tulevan uskomattoman hyvännäköi- 
nen. BioWaren kehittäjät ovat puurtaneet 
tosissaan saadakseen kolmiulotteisista radoista 
kauniita ja häkellyttäviä. Monipuoliset mil- 





Tohtori osaa tehdä 
tiötarvikkeista. 










= Kaikilla kolmella pelattavalla hahmolla 
on omat erikoisuutensa. 





jööt, joissa Kurt ja muut liikuskelevat, on 
suunniteltu täyteen yksityiskohtia. 
Vaikuttavimpia BioWaren laatimista yksityis- 
kohdista ovat varjot, jotka lankeavat maise- 
man ylle hyvin uskottavan tuntuisesti. 
Tehokkaalta näyttää myös hiukkasefekti, 
jonka ansiosta kranaatinsirpaleet ja panosten 
hylsyt lentelevät ja pomppivat kuin olisivat 
ihka oikeita. Lisäksi peliin ohjelmoitu kolmiu- 
lotteinen ääni on omiaan tekemään elämyk- 
sestä totaalisen. 

Kaiken edellä luetellun mahdollistaa upouu- 
si pelimoottori BioWare Omen Engine, jonka 
valmistamiseen BioWarelta vierähti puolitoista 
vuotta. Sen avulla yhtiö on yrittänyt tehdä 
MDK 2:sta niin monipuolisen pelin, ettei se 
periaatteessa sopisi yhteenkään genreen. 
Sellaiset suunnitelmat ovat nyt mahdollisia 
toteuttaa uuden sukupolven konsoleilla, ja 
BioWarella halutaan näyttää toteen tv-pelien 
rajoittamaton tulevaisuus. 

- MDK 2:sta on määrä tulla täysin uudenlai- 
nen pelielämys, Greg Zeschuk tuumii. - Mutta 
kuitenkin pelistä pitäisi näkyä, että se on 
MPK:n jatko-osa. 


Kysymys kuuluukin, ovatko MDK:n tunnelma, 
tyyli ja huumori välttämättä tälle pelille eduk- 
si. Kaikkihan eivät suinkaan suoraa päätä 
ihastuneet Shinyn piloihin alkuperäisessäkään 
pelissä. Eikä vitsivitsaukselta voi välttyä MDK 
2:ssa, professorin lupsakat letkautukset ja 
neuvot nimittäin kantautuvat kaiuttimista 
kautta kenttien. Mutta jos MDK oli mieleinen 
peli, jatko-osaa kannattaa odottaa. MDK 2 on 
helmi myös heilie, jotka pitävät vakuuttavasta 
3D-grafiikasta, vaihtelevista pelihetkistä ja 
omalaatuisesta science fictionista. Jos taas 
Earthworm Jim, MDK ja RC Stuntcopterin 
kommentaattori eivät kutita nauruhermoja, 
onnea kannattaa etsiä muualta. MDK 2:sta 
tulee peli, jota joko rakastaa tai vihaa. F 


SUPER POWER 


PlayStation-, Nintendo64-, Dreamcast- ja 
GameBoy Color-pelien vaihtoarvo laske- 


| — taan käytetyn pelin myyntihinnasta, josta 


| — hyvitämme 50%. 


| — Esim. 


| — käytetty PSX-peli FIFA2000 maksaa 240mk, 
| — jolloin hyvitämme sinulle 120mk. 


02-27 57 600. 


1. Luetteloi kaikki vaihdettavat 
/mytävät tuotteet. Muista mer- 
kitä tuotteen nimen lisäksi 
myös konsolimalli (esim. PSX 
tai N64) sekä hyvitettävähin- 
ta. Laske loppusumma. 

2. Jos haluat vaihtaa tuotteet 
toisiin, niin kirjoita mitä haluat 
tilalle. Myös vaihtoehtotuottei- 
den kohdalla on tärkeää 
ilmoittaa konsolimalli sekä 
haluatko uuden vai käytetyn 
tuotteen. 

. Kun myyt meille tuotteita, 
niin muista ilmoittaa sekä tilin- 
umerosi että pankin nimi. 
Maksut ovat tilillä noin viikon 
kuluessa tavaran saapumises- 
ta. 

1. Muista aina liittää mukaan 
yhteystietosi, nimi, osoite ja 
puhelinnumero. 

5. Postita tuotteet ja yllämaini- 
tut tiedot osoitteeseen: 

Oy Nordic Games, 
Yliopistonkatu 30, 
20100 Turku. 





Aero Gauge 120 
Beetle Adventure Racing 160 
Body Harvest 180 
Command & Conguer 3D 320 
Cruisin World 180 
Donkey Kong 64+Mem.Exp = 420 
Doom 64 120 
Duke Nukem 3D 160 
Extreme Gi 2 160 
FI Pole Position 80 
FI World Grand Prix 120 
FIFA 98 120 

160 


Figthers Destiny 








Tarkemmat toimitusehdot saat uusimmasta 
luettelostamme tai puhelimitse numerosta 


- Tuotteiden hinnat määräyty- 


vät aina uusimman hinnaston 
mukaisesti. Voit aina soittaa ja 
tarkistaa viimeisimmät hinnat, 
puh. 02-27 57 600. Tämän 
luettelon hinnat ovat voimassa 
31.1.2000 asti. 


- Mikäli pelistä puuttuu kotelo 
tai ohjekirja, vähennämme 
25% hyvityshinnasta. Tämä ei 
koske keskusyksiköitä eikä 
tarvikkeita. 


- Tuotteiden tulee olla jälleen- 
myyntikelpoisia. Pidätämme 
oikeuden kieltäytyä kaupasta, 
mikäli tuote on viallinen tai 
puutteellinen (esim. hyvin 
naarmuiset PSX-pelit). 


- Emme lunasta postiennakko- 
lähetyksiä. Tuotteita myytäes- 
sä tai vaihdettaessa vaaditaan 
alle 18-vuotiailta holhoojan 
allekirjoitus. 


Avoinna: 
F-Zero X 240 
Int. Superstar Soccer 64 80 
Jet Force Gemini 320 
Knock Out Kings 2000 320 
Mission Impossible 190 
Multi Racing Championship — 80 
Mystical Ninja 2 280 
Pilotwings 64 80 
Ouake 64 190 
Rainbow Six 320 
San Fransisco Rush 120 
Star Wars Episode 1 Racer — 280 
Top Gear Overdrive 190 
Turok 2 Seeds of Evil 240 
V-Rally Edition 99 240 
Voshis Story 280 
Zelda the Ocarina of Time = 280 


(S NINTENDOS? 
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280 dan 


Avoinna: 


Actua Soccer 2 

Adidas Power Soccer 98 
Alundra 

Ape Escape 

Apocalypse 

Asteroids 

Asterix 

Azure Dreams 

Batman Forever 

Battle Arena Toshinden 3 
Beatmania 

Blasto 

Bloody Roar 2 

Breath of Fire 3 

Broken Helix 

Bubsy 3 D 

Bug Raider 

Bug Bunny 

Bushido Blade 

Bust A Move 4 
Command & C Retaliation 
3 Racing 

Cardinal Syn 
Carmageddon 
Castlevania 
Championship Motocross 
Chessmaster 2 

Chill 

Chokobo Racing 
Civilisation 2 

Golin McRae Rally 
Colony Wars 

Colony Wars Vengeance 
Cool Boarders 3 

Crash Bandicoot 3 
Crash Team Racing 
Croc 2 

Darkstalkers 3 
Demolition Racer 


Ark 10-18 


Ark 9-19 





Tuote 
Action Replay Datel — 95 
Action Replay 


Professional Datel — 160 
Antennikaapeli 80 
Scart-kaapeli 95 
Peliohjain, alkup. 150 


Memory Expansion P 140 
Muistikortti, alkup. — 90 
Muistikortti, tarvike — 70 
Mad Catz-ratti+ polk. 190 
Rumble Back, alkup. — 70 
Jatkojohto 40 






Playstaf 503 


120 
130 
190 
240 
160 
160 
240 
190 
140 
140 
240 
140 
190 
150 
120 
160 
140 
240 
140 
190 
150 
180 
140 
240 
180 
240 
240 





La 10-1 






la 9-17 


()-4 
4 


ostamme myymme 


35 


80 
30 
30 
75 
60 
40 
20 
80 
30 


Destrega 220 
Destruction Derby 120 
Destruction Derby 2 80 
Dino Crisis 240 
Discworld 2 180 
Divers Dream 150 
Driver 220 
Duke Nukem Time To Kill 190 
EA Sports Supercross 240 
Earthworm Jim 3D 240 
Exhumed 120 
FA Premier League Manager — 220 
FA Premier League Stars 220 
FI World Grand Prix 99 240 
FA Manager 220 
Fade to Black 90 
FIFA 99 150 
Fighting Force 2 240 
Final Fantasy 7 80 
Final Fantasy 8 240 
Formula 199 (Sony) 220 
Formula One 97 80 
Formula One 98 150 
G-Darius 140 
Gex 3 Deep Cover 180 
Ghost in the Shell 140 
G-Police 2 190 
Gran Turismo 80 
Grand Theft Auto 2 220 
Granstream Saga 190 
Gungage 190 
Heart of Darkness 130 
Hell Night 240* 
Hercules 80 
Independence Day 90 
Indiana Jones 240 
Int.Superstar Soccer Pro 80 
Int. Track & Field 80 
Jade Cocoon 240 
Jeremy McGrath Cross 2000 — 240 
Jimmy Whites Cueball 2 220 
Jurassic Park:Lost World 80 
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Käytettyyn keskusyksikköön 
katsotaan kuuluvaksi sama 
sisältö kuin uutta pakettia 
ostettaessa eli peliohjain, 
virta- ja scartjohto. 


Emme osta mallia 1002 ole- 
via PSX-keskusyksiköitä. 


Tuote ostamme myymme 
Dreamcast PAL 1300 850 
Gameboy Color 395 200 
Gameboy Pocket 120 50 
Gameboy Standard — 100 30 
Nintendo 64 450 200 
Playstation 500 300 


Kagero Deception 2 
Kart Duel 2 

Kingsley 

KKND 

Knockout Kings 2000 
Last Report 

Le Mans 24 Hour 


Legacy of Kain 2 Soul Reaver 


Lego Racers 

Lego Rock Raiders 
LMA Manager 
Madden 99 
Madden NFL 2000 
Maximun Force 
MDK 

Medal of Honor 
Medlievil 

Men In Black 
Metal Gear Solid 
Mission Impossible 
Mortal Kombat 4 
Mortal Kombat Trilogy 
Moto racer 

Moto Racer 2 
Motorhead 

Mr Domino 

Music 2000 

Nascar 2000 

NBA Live 2000 
Need For Speed 4 
NHL 2000 

NHL 99 

NHL Championship 2000 
NHL Face Off 98 
NHL Powerplay 98 
Oddworls Abes Odyssee 
ODT 

One 

Overblood 
Pandemonium 
Parappa the Rapper 
PGA Tour 98 





Playstai2AD: - 


190 
150 
220 
190 
240 
140 
240 
220 
220 
240 
240 
150 
240 
190 
150 
240 
130 
150 
190 
220 
180 
130 

80 
170 
130 
180 
240 
240 
240 
130 
220 
130 
240 

90 

90 
130 
140 
160 
120 

80 
170 
130 





Pittall 3D 

Player Manager 99 
Porsche Challenge 
Premier Manager 98 
Premier Manager 99 
Primal Rage 

Ouake 2 

R4 Ridge Racer Type 4 
Rainbow Six 

Rally Gross 2 

Rascal 

Reboot 

Re-Loaded 

Resident Evil 
Resident Evil 2 

Ridge Racer Revolution 
Rival Schools 

Riven Myst 2 

Road Rash 3D 

Ronin Blade 

R-Types 

Running Wild 

SCARS 

Shadow Master 
Shadowman 

Silent Hill 

Soul Blade 

Soviet Strike 

Sports Car Gt 

Street Fighter Alpha 3 
Syphon Filter 

Tarzan 

Tekken 3 

Time Crisis 

Toca Touring Car 
Toca Touring Car 2 
Tomb Raider 3 

Tomb Raider 4 
Tomorrow Never Dies 
Tony Hawk Pro Skater 
Unholy War 
Warpath:Jurassic Park 


Katso viimeisimmät uutuudet 


netistä osoitehan on 





herowings 

Blue Stinger 
Dynamite Cop 2 
Hydro Thunder 
Incoming 

Monaco GP 2 

Pen Pen Tri lcelon 
Sega Rally 2 

Sonic Adventure 
Suzuki Alistar Racing 
Tokyo Highway Challenge 
Trick Style 

Virtua Fighter 3tb 


Käytettyjen tuotteiden varastotilanne muuttuu päivittäin. Varmistaaksesi tuotteen saatavuuden, soita 02-27 57 600 


260 
260 
260 
240 
220 
220 
260 
280 
280 
240 
240 
280 
280 


r-- —auumststtstsmaaaamnmtsmnanttnmannanan na annamme 


| — www.nordicgames.fi 


Medal of 
Honor 


Opaskirjat ovat uusia, 


ninkielisinä. 


Donkey Kong 64 
Final Fantasy 8 
Gran Turismo 2 
Resident Evil 3 
Silent Hill 
Sonic Adventure 
Suikoden 2 
Syphon Filter 


yleensä laajoja ( yli 100- 
sivuisia) oppaita englan- 


119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 
119 


120 
220 

80 

80 
220 
130 
240 

80 
240 
150 
140 
150 
130 
120 
130 

80 
150 
190 
140 
240 
140 
180 
160 
140 
220 
240 
130 

60 
150 
180 
220 
220 

80 

80 
130 
190 
170 
240 
240 
240 
150 
240 















TAST THETÄIN 


MINEN 


Warzone 2100 

WCW Mayhem 
Vigilante 8:2nd Offensive 
Wild 9 

Wild Arms 

Wipeout 3 

World Cup 98 

V-Rally 

Wreckin Crew 

Wu Tang 

Xena Warrior Princess 
Xenocrazy 





Tuote 

Action Replay 120 
Antennikaapeli 90 
Dual Schok-ohjain, 

Sony 150 


Peliohjain, alkup. 70 
Muistikortti 120-p, 


tarvike- 100 
Muistikortti alkup. 60 
Multi Tap 140 
Hiiri, Sony 130 
Ase, Scorpio 90 
Ratti MadCatz-tärinä 250 
RGB-kaapeli 80 
Jatkojohto 45 


Playsta220:M 


190 
240 
240 
140 
190 
220 
140 

80 
180 
220 
220 
140 


ostamme myymme 
50 
40 


60 
30 


40 
35 
60 



























Gauntlet Legends. — 
NBA Jam 2000 tammi Shadowman 


Slave Zero 


























Ready 2 Rumble - 
Resident Evil 2 
Roadsters 

Rocket: Robot on Wh 





Toy Story 2 joulu 
Top Gear Rally 2 

Turok: Rage Wars" ; 
Vigilant 8: The S a 
WCW Mayhem - 
Xena Warrior Princ 

Talisman ot Fate 



















































Armorines tammi 
Army Men , helmi 
Battle Tanx — Eagle One: Harrier Attack - helmi 
Beauty and the Earthworm Jim 3D joulu 
Bomberman Guest . helmi 
Bubble Bobble joulu 
Catwoman joulu 
Crazy Bikers helmi 
Cross Country Racing helmi 
Dafty Duck Hell Night joulu 
Döjä Vu182 = joulu International Track & Field helmi 
Dragon Warrior Monsters tammi 15S Pro Evolution helmi 
Earthworm Jim 30 —— joulu Jimmy Whites 2 Cueball joulu 
International Track & Field" helmi = - Magical Tetris Chal joulu 
Konami Game Boy Collection — joulu Marvel v helmi 
Konami Game Boy Collection vol. 2 helmi Medal of Honou 
Konami Winter Games j 
Magical Tetris Challenge NFL Blitz 2000 
Mickey's Racing Adventure Rally Championship helmi 
Ms Pac-Man & Super Pac-Man Rally Masters helmi 
NBA Pro '99 Ready 2 Rumble joulu 
Pac-Man & Pac-Mania Renegade Race: joulu 
Rampage Universal Tour Resident Evil 3 helmi 
Rampage World Tour Road Rash lailt helmi 
Ready 2 Rumble Boxing Ronin Blade = joulu 
Roadsters. Shadow Ma tammi 
Speedy Gonzales Space Debi tammi 
Star Wars Episode 1: Racer — Superbikes 200 helmi. 
Stranded Kids | Supercross. joulu 
Street Fighter Alpha joul This is Football joulu 
Tazmanian Devil: Munching Madness ; joulu Tiger Woods helmi 
ui Tonbla m m helmi 
+ Toy Story2 helmi 
Umlammer lammy joulu 


Urban Chaos 
Vigilante 8: The Second Off 
Warpath: Jurassic Park. 
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VEIKKO 


PARASTA: Shenmue — Tämä peli on todellinen tapaus. Crazy Taxi — 
Älä aja näin! Tomb Raider: The Last Revelation — Lara on kova 


tyttö. Capcom Generations — Veteraanipelaajille ja muille raaki- 
muksille. Resident Evil 3: Nemesis — Day of the dead pelinä. 


TOPI 

(ikä:25 * harrastaa: musiikki * pitää: RPG ja seikkailupelit * ei pidä: jenkkipelit) 

PARASTA: Shenmue — Seuraavaa sukupolvea. Gran Turismo 2 - 
H******n hyvä! International Track & Field 2 — Tähän genreen 
en kyllästy. Track & Field II — Todella hyvä. 

Crazy Taxi — Hervotonta! 


MARTTI 


(ikä:24 * harrastaa: japani, raskas beat ja ruoka * pitää: seikkailu ja shoot 'em up * ei pidä : leimaavat senttarilaamat) 
PARASTA: Shenmue — Jos tämä peli ei tuo Segalle menestystä, syön 
hattuni. Music 2000 — Jammaa, jammaa! Chu-Chu Rocket - 
Aaarghh, minä nautin. Grandia — Todella hyvä. Soul Calibur — Yhä 


erinomainen. 


JOONAS 
(Ikä: karttuva * harrastaa: lumi * pitää: väkivalta, kilpa-ajo ja pulmatiikka* ei pidä: jenkkimättö) 
PARASTA: Ehrgeiz — Rajua toimintaa. IMDK 2 — Tämä on totista toi- 


mintaa. Shenmue — Segan parasta arsenaalia. 
Mario Golf — Viihdyttää. 


LOVIISA 


PARASTA: Shenmue — Elämys isolla E:llä. Rayman - Nyt Game Boy 
- formaatissa. Micro Machines 1 and 2: Twin Turbo: - Vastinet- 
ta rahoille. Puzzle Bobble Mini — ongelmapeliklassikko. 


MIKKO 


PARASTA: Gran Turismo 2 — Sain vihdoinkin Corvette Stingray 
'69:n. Tony Hawk's Skateboarding — sanokaa minua Snoukka- 
Mikoksi. ISS Pro Evolution — Konamin tuotteiden parhaimmistoa. 
Championship Sprint — Talouteni on jatkuvasti uhattuna. 


TANELI 

(Ikä: 22 * harrastaa: musiikki ja futis * pitää: urheilu ja RPG * ei pidä: väkivalta) 

PARASTA: Wonderboy — Unohdettu sankari. International Track 
& Field — Sopii Game Boylle. International Track & Field 2 — 
Parhaat jätkät tulevat tylystä pohjolasta! Tetris — Venäläisen ruletin 
sijaan. 


ANNA 

(ikä: 22 * harrastaa: elokuvat ja musiikki * pitää: monipuoliset pelit * ei pidä: tappelu) 

PARASTA: Gran Turismo 2 -— Autoilun aatelia. Point Blank 2 — 
Rauhanomaista räiskintää. Rayman 2: The Great Escape - Val- 
lan valloittava. Final Fantasy VIII — Ei kulu käytössä. 
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RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


Takaisin Raccoon Cityssä. Siitä on- 
kin aikaa, mutta odottaminen on kui- 
tenkin ollut sen arvoista. Capcom ei 
tälläkään kertaa petä fanejansa. 


ässä kolmannessa pieneen Raccoon 

Cityyn sijoittuvissa hirvittävyyksien 
episodissa solmimme uudestaan kontaktit 
sankarittaren Jill Valentinen kanssa. Jillhän 
oli se, joka pelasti oman henkensä ja valitut 
osat STARS-tiimistä Raccoon Forrestissa 
pian neljä vuotta vanhassa originaalissa 
Resident Evilissä. Siinä hän jakoi pääosan 
STARS-jäsen Chris Redfieldin kanssa. Kivaa 
on myös se, että tässä pelissä olevat 
tapahtumat sijoittuvat kahden päivän 
päähän Resident Evil 2:n tapahtumista. 
Tämän huomaa useista paikoista, jos osaa 
Resident Evil-läksynsä. Mukana on mukava 
joukko viitteitä sarjan muihin peleihin. Kun 
pelaaja löytää yhtäkkiä itsensä seisomasta 
Raccoon Police Departmentin ulkopuolella, 
mihin suuri osa toisen episodin tapahtumista 
sijoittuu, kulkee selkärankaa pitkin 
epämiellyttävän kylmiä väreitä. Voiko 
poliisiasemalle mennä sisään? No tottakai. 

Resident Evil 3: Nemesissä on alusta pe- 
lattavissa vain Jill Valentine. Matkan aikana 
hän kuitenkin tutustuu Carlosiin, Umbrellan 
palveluksessa olevaan palkkasoturiin. Kum- 
mallakin on eri viroistaan ja taustoistaan 
huolimatta tarkoituksena päästä hengissä 
pois Raccoon Citystä, ja päättävät siksi työs- 
kennellä yhdessä. Jo aikaisella pelin tasolla 
Jill törmää itse Nemesikseen, pahaan otuk- 
seen, joka on muuttunut joksikin sellaiseksi, 
mitä kissakaan ei harkitsisi sisälle tuotavak- 
si. Mukava ja ratkaiseva yksityiskohta pe- 
lissä on se, että pelaaja voi joinakin ajan- 
kohtina myös tehdä tiettyjä valintoja. En- 
simmäisen kerran tällaiseen valinnanmah- 
dollisuuteen törmää, kun kohtaa Nemesiksen 
ensi kertaa, mikä tapahtuu juuri Raccoon 
Police Departmentin ulkopuolella. Kuvaa 
seisahtuu, ja pelaaja voi valita jäädäkö tais- 
telemaan vai paetako sisälle poliisiasemal- 
le. Tämä valinta on sittemmin ratkaiseva pe- 
lin jatkolle ja loppuarvosanan saa pelin lo- 
petettua. Toisaalta peliä täytyy pelata usei- 
ta kertoja saadakseen selville kaikki löydet- 
tävissä olevat eri skenaariot; hyvä idea, joka 
antaa pelille lisää käyttöikää. 

Pelin aloituksessa on lisäksi mahdollisuus 
valita helpon ja vaikean vaikeusasteen vä- 
lillä. Nämä molemmat ovat todella nimensä 
arvoisia. Vaikeassa pelissä aloitetaan niukoin 
ammuksin varustetulla pistoolilla; tässä pitää 
säästää kaikkea, ammuksista ink-ribbonsei- 


hin. Se on kaukana helposta, kun kadut 


Jos olet todella taitava, saat mahdollisuuden 
pelata ylimääräisen tehtävän The Mercenaries: 
Operation Mad-Jackal. Tehtävä, joka saa Tofun 
kepposet näyttämään naurettavilta. 


Mutta...oletko se sinä, Regina? Eikö sinun 
pitäisi olla Dino Crisisissa? Olet joutunut 
väärään peliin. 





SUPER POWER 








SUPER POWER 


suorastaan tulvivat zombeja. Jos sitä vastoin 
valitsee helpon pelin, selviytyy siitä huomat- 
tavasti sujuvammin. 


Resident Evil 3: Nemesiksen grafiikka lyö 
laudalta suurimman osan siitä, mitä tähän 
mennessä olen PlayStationilla nähnyt. 
Ympäristöt on tehty hyvin yksityiskohtaisiksi ja 
järjestetty tarkasti kaiken sellaisen kanssa, 


mitä tarvitaan antamaan peliin enemmän 


lätä syrjäseudulla? Se, ettei tiedä, on osa 
viehätystä. Silloin pelaaja istuu valppaana, mutta 
on silti täysin valmistautumaton salaman iskiessä. 


Itse pelikontrollia Capcom on säätänyt siten, että se 
todellakin päihittää kummankin aikaisemman pelin 
kontrollit. Resident Evil 3: Nemesiksen käyttöperi- 
aatteet ovat suurin piirtein samat kuin edeltäjissä, kui- 
tenkin parilla hyvällä lisäyksellä. Pelaaja voi esimerkiksi 
näppäimiä yhdistäen tyrkätä pois hyökkääviä viholli- 


Kaiken, mitä näkee, ei tarvitse todellakaan 
kuulostaa kauhealta, ja kaikkea, mikä kuulostaa 
kauhealta ei tarvitse nähdä. Se tuudittaa pelaajan 
vääränlaiseen varmuuteen, mikä on itse asiassa 


plussaa tämän genren pelissä. Mitkä äänet saa- 


vat hälytyskellot soimaan? Mitä liikkeitä kannat- 
taa pelätä syrjäseudulla? Se, ettei tiedä, on osa 


viehätystä. 


elämää. Kujat näyttävät likaisilta, ne ovat 
pullollaan roinaa ja kaikenlaista sellaista 
roskaa, mikä kuuluu slummikujien jokapäi- 
väiseen elämään. Kuvakulmista löytyy hie- 
noja keskityksiä yksityiskohtiin, mikä toisi- 
naan antaa lähes valokuvamaisen vaikutel- 
man, ja tulet näyttävät hyvin aidoilta, toisin 
kuin edellisessä pelissä. Capcomilla on aja- 
teltu hiukan lisäyksiä, ja esim. yhtenä ajan- 
kohtana kamera on sijoitettu tulen taakse, 
jolloin näkee Jillin juoksemassa liekkien ta- 
kana. Kaikki tällaiset yksityiskohdat kohen- 
tavat tietenkin suuresti pelitunnelmaa. 

Kun grafiikasta etsitään jotakin valittamisen 
kohdetta, niin se löytyy henkilöhahmoista, 
jotka eivät ole yhtä tarkasti tehtyjä kuin taus- 
tat. Eritoten tämä näkyy silloin, kun eteen 
osuvat hahmot juttelevat keskenään, koska 
sekä Jilliltä, Carlosilta että muilta hyviltä ja 
pahoilta tyypeiltä puuttuvat huulien liikkeet. 

Samalla tavoin kuin grafiikka venyttää 
PlayStationin asettamia rajoja, on myös ää- 
nelle tehty kasvojenkohotus, tai pikemminkin 
korvienkohotus. Itse melodioista ei ole pal- 
jonkaan sanomista. Soundtrack on lähes 
sama kuin kummassakin edeltäjässä, mikä 
aiheuttaa tunteen siitä, että täällä on oltu 
ennenkin. Sitä vastoin iso osa ääniefek- 
teistä on uusittu. Tässä suostun rinnasta- 
maan osan Silent Hilliin. Aivan kuten 
Konamin mestarikauhuteoksessa, käytetään 
tässäkin ääniefektejä tunnelmaa kohenta- 
maan. Kaiken, mitä näkee, ei tarvitse todel- 
lakaan kuulostaa kauhealta, ja kaikkea, mikä 
kuulostaa kauhealta ei tarvitse nähdä. Se 
tuudittaa pelaajan vääränlaiseen varmuu- 
teen, mikä on itse asiassa plussaa tämän 
genren pelissä. Mitkä äänet saavat hälytys- 
kellot soimaan? Mitä liikkeitä kannattaa pe- 


sia ja väistää niiden hyökkäyksiä. Jos R1 pidetään al- 
haalla ja painetaan action-näppäintä, Jill ampuu 
kohti lähintä vihollista hänen suunnassaan. Jos sitä 
vastoin R2 pidetään alhaalla, Jill ampuu automaat- 
tisesti kohti ympärillään olevia yksityiskohtia, jos niitä 
nyt kannattaa ammuskella. Asioita, joita kannattaa 
ampua joutuessaan zombiejoukkojen hyökkäyksen 
kohteeksi, ovat esimerkiksi osa bensiiniä täynnä ole- 
vista öljytynnyreistä, jotka jököttävät likaamassa va- 
littuja paikkoja Raccoon Cityssä. Voitte ehkä arvata, 
mitä siitä seuraa, kun täysosumalle altistunut öljytyn- 
nyri vierii pahansuovan zombiejoukon ohi - siksi en ku- 
vaile sitä tässä. 


Lopuksi on paikallaan vielä yksi pieni lisäys. 
Resident Evil 3: Nemesis ei missään nimessä ole 
peli herkkäluonteisille, vaan se on hyvin väkivaltainen 
seikkailu, jossa on paljon todella aidon tuntuisia 
brutaaleja ja verisiä efektejä - paljolti hienon grafiikan 
ansiosta. Jos on minun laillani ihastunut tämän tyyp- 
pisiin filmeihin ja peleihin, ei tätä peliä saa missään 
nimessä missata. 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE SEIKKAILU JULKAISIJA 
EIDOS VALMISTAJA CAPCOM MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Sävähdyttäviä kauhukohtauksia Raccoon Cityssä. 


KONTROLLI — Tosiaankin parempi kontrolli kuin edeltäjissään. 


ÄÄNET Resident Evil-faneille jo tuttu soundi. 8 


HAASTE Riippuu siitä, minkä skenaarion valitsee. Sopiva tai 
älyttömän vaikea. 


YHTEENSÄ = Pakollinen, jos haluat pelastaa Raccoon Cityn. ti 
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GRAN TURISMO 2 


a 


Gran Turismo 2:ssa on mus kkia moneen makuun. Menuun mahtuvat mm. Beck, Rob : 
— Zombie, Cardigans, Apollo 440 ja Crystal Method. 


EI ole epäilystäkään, etteikö Gran Turismo 2 
olisi jo pitkään ollut erikoisluokan odote- 
tuin racing-peli PlayStationille. Nyt peli on 
vihdoinkin ilmestynyt. Mutta pystyykö se 
vastaamaan valtaviin odotuksiin? 


layStationin suorituskyvyllä on äärirajansa. Kun 

Polyphony Digital kaksi vuotta sitten julkaisi 
Gran Turismon, liikuttiin aivan rajan tuntumassa. 
Ainakin siltä se silloin tuntui. Ilmiömäinen ajotun- 
tuma, ylivoimainen grafiikka ja lukuisat autot ko- 
hottivat Gran Turismon ykköskorokkeelle, tavallis- 
ten pelien ulottumattomiin - olihan se parempi 
autopeli kuin mitä oikeastaan PlayStationille voi 
tehdä. Gran Turismosta tuli melkein oma tyylila- 
jinsa, ja sittemmin vain harva kilpa-ajopeli on 
päässyt lähellekään samaa tasoa. 

Siksi ei ole mitenkään kummallista, että suurin 
osa maailman PlayStation-pelureista on unelmoi- 
nut jatko-osasta, vielä paremmasta pelistä, jossa 
olisi vielä parempi grafiikka, vielä parempi ajo- 
tuntuma ja vielä enemmän autoja. Niin suuret 
odotukset kutistuvat usein pettymykseksi, kun pe- 
li lopulta pyörii Pleikkarissa. Mutta Gran Turismo 
2:een monikaan ei joudu pettymään. Pelin luo- 
neet Kazunori Yamauchi ja hänen yhteistyökump- 


paninsa Polyphony Digitalilla ovat kuluttaneet vii- 
meiset kaksi vuotta GT2:n kimpussa, jotta siitä 
tulisi juuri niin hyvä kuin kaikki ovat toivoneet. 

Gran Turismo 2 muistuttaa monessa mielessä 
edeltäjäänsä. Pelin idea on tuttu, grafiikka on ra- 
kennettu samoilla periaatteilla kuin aiemmin ja 
ajotuntuma on paljolti ennallaan. Siitä huolimatta 
peli on kuitenkin rutkasti parempi kuin edeltäjänsä. 
Gran Turismo 2:een on tehty joukko pieniä pa- 
rannuksia ja hienosäätöjä, ja niiden ansiosta peli 
on paremman näköinen, helpommin käsiteltävä 
ja viihdyttävämpi kuin Gran Turismo. Siksi tämä pe- 
li onkin lähempänä täydellistä kilpa-ajopeliä kuin 
yksikään toinen koskaan luotu peli. Yksinkertai- 
suuden vuoksi peli on jaettu kahdelle CD:lle: toi- 
sella on Arcade Mode ja toisella GT Mode. Ar- 
cade Mode on niitä pelaajia varten, jotka haluavat 
nopean kilpa-ajon joutumatta vähitellen nouse- 
maan täysin pohjalta GT Modessa, ja siinä kaksi 
pelaajaa voivat myös ajaa kilpaa jaetulla ruudul- 
la. Aluksi Arcade Modessa ei autovaihtoehdoil- 
la mällätä, mutta kun pelaaja on GT Modessa 
saanut tienattua tarpeeksi tuohta kunnon me- 
nopeleihin, niitä voi käyttää myös Arcade 
Modessa. 


Kuitenkin vasta GT Modessa Gran Turismo -kon- 
septi pääsee täysin oikeuksiinsa, ja juuri siihen 





on tehty eniten parannuksia. GT Moden pyö- 
rännapaa esittävä kartta näyttää siistimmältä ja on 
toimivampi kuin vanha, valikot ovat näppäräm- 
piä ja latausajat lyhyempiä. Muotoilu on perus- 
teellisesti pohdittu, ja se pitää sisällään monia 
hienouksia, esimerkiksi liikkuvan palkin, joka saa la- 
tausajan tuntumaan lyhyemmältä. Gran Turismo 2 
näyttää yksinkertaisesti aidommalta kuin edel- 
täjänsä. 

Suunnistuskartta on tällä kertaa jaettu viiteen 
osaan. Keskellä ovat ne toiminnot, joita pelissä käy- 
tetään eniten: autotalli, kilpailut, konetestit, ajo- 
kortit ja niin edelleen. Mukaan on myös ujutettu ko- 
ko joukko uutuuksia. Wheel Shopissa voi esimer- 
kiksi veloituksetta valikoida autoihinsa uusia van- 
teita. Sillä on tietysti vain ulkonainen merkitys, 
mutta kokonaisvaikutelmalle se antaa positiivisen 
säväyksen. Ajokorttiosion uutuuksilla on enemmän 
vaikutusta itse peliin. Vanhat korttiluokat A, B ja 
kansainvälinen A ovat entisenlaisia, mutta nyt su- 
oritettavina ovat myös kansainväliset B- ja C-kor- 
tit. Lisäksi joukossa on uusi Special License, joka 
pelaajan täytyy taistella itselleen, jos mielii olla mu- 
kana kaikkein maineikkaimmissa mittelöissä. Jos en- 
simmäisen pelin kortit on jo suoritettu, ne voi aivan 
hyvin siirtää Gran Turismo 2:een muistikortin avul- 
la, mutta valitettavasti siirto pätee vain tavallisiin 
A- ja B-kortteihin. 


SUPER POWER 


Mehevimmät uutuudet sijaitsevat kuitenkin suun- 
nistuskartan neljässä muussa osiossa: uudet autot. 
North, South, West ja East Cityssä on yhteensä 30 
eri autonvalmistajaa, jotka yhteensä tarjoavat yli 


jokikisellä pääsee porhaltamaan. Jos sen sijaan en- 
nemmin haluaa ajaa hyväksihavaittuun salainen 
agentti -tyyliin, brittiherkku Aston Martin DB6 ei ole 
ollenkaan huono vaihtoehto. Mutta suurimpana 
uutuutena autotarjonnassa ovat tietysti ralliautot. 


500 eri automallia. Esiko- 
ispelin mallin mukaan kaik- 
ki autot ovat nytkin tarkkoja 
kopioita todellisista. On tyl- 
sää että jotkut autonval- 
mistajat, esimerkiksi Porsche 
ja Ferrari, yhä kieltäytyvät 
antamasta autojaan ajet- 


Gran Turismo 2:een 
on tehty joukko pie- 
niä parannuksia ja 
hienosäätöjä, ja nii- 
den ansiosta peli on 
paremman näköinen, 
helpommin käsitel- 


Monet 
malleista, kuten esimer- 


tunnetuimmista 


kiksi Subaru Imbreza, ovat 
mukana pelissä, mutta 
joukossa on myös halpoja 
malleja, jotka eivät ole 
yhtä trimmattuja. Ralliau- 
tojen suhteen ongelmaksi 


taviksi Gran Turismoon, 
mutta muut makupalat te- 
kevät murehtimisen turhak- 
si. Uusien automallien ri- 
vistössä komeilee kaikenlai- 
sia kaunokaisia energisestä 
pikku Mini Cooper 1275S 
MK 1:stä tuliseen lihaskimp- 
puun Corvette 427 Sting- 
ray '69:ään, joten mieleisen auton luulisi löyty- 
vän joka makuun. Erityisen hauskaa on luvassa 
niille, jotka hinkuvat ajamaan tuhdeilla amerikka- 
laisilla klassikkoautoilla - mainittakoon vaikka Shel- 
by GT 500, Shelby Cobra, Plymouth 'Cuda '60, 
Dodge Charger 71 tai Dodge Challenger, joista 


SUPER POWER 


Siksi tämä peli onkin 
lähempänä täydellistä 
kilpa-ajopeliä kuin 
ksikään toinen 
oskaan luotu peli. 


tävä ja Viih ävämpi saattaa muodostua niiden 
kuin Gran Urismo. kalleus, joten kuluu hyvä 


li onkin tovi ennen kuin niillä 
ylipäänsä pääsee aja- 
maan. Onneksi niitä voi 
kuitenkin kokeilla Arcade 
Modessa ilman aikaavie- 
vää rahankeruuvaihetta. 
Rallituokioissa ajotuntuma 
on melkein yhtä hyvä kuin PlayStationin parhaim- 
missa rallipeleissä, ja radat ovat sekä hyvän- 
näköisiä että läpikotaisin harkittuja. Mutta ralli- 
pelinä Gran Turismo 2 pärjää huonosti, kun sitä 
vertaa Colin McRae Rallyn ja V-Rally 2:n kaltaisiin 
peleihin. Radat eivät nimittäin ole erityisen pitkiä, 





eikä ole yhtään varsinaista kilpailua, johon ottaa 


osaa. Sitä paitsi radat ovat hivenen liian puhtoisia 
ja hienoja tuntuakseen lokaisilta ralliradoilta. Bo- 
nusosiona pääasiassa asfalttiratoihin suuntautu- 
neessa pelissä ralliajo toimii kuitenkin hyvin ja tuo 
lisää vaihtelua ajamiseen. 


Kilpailujen lukumäärä on kasvanut sitten viime 
kerran. Gran Turismo 2:ssa on noin 50 erillistä kil- 
pailua, joissa jokaisessa ajetaan useita kierros- 
ta, joten puuhaa riittää enemmän kuin vanhassa 
pelissä. Useimmat kilpailuista on tarkoitettu tie- 
tyntyyppisille autoille, esimerkiksi takavetoisille tai 
klassisille automalleille. Valitettavasti vain rajoi- 
tukset eivät useinkaan ole tarpeeksi tiukkoja, joten 
pelaaja voi voittaa kepeästi monta kilpailua otta- 
malla osaa niihin urheiluhengen vastaisesti ylivoi- 
maisella autolla. Esimerkiksi Luxus 4-Door Cupis- 
sa voi vallan mainiosti startata lähtöviivalta te- 
hotrimmatulla Lancia Delta Integralella, ja hel- 
posti ohjattava ralliauto voittaa helposti raskas- 
soutuiset Bemarit ja Mersukolossit. Sen seurauk- 
sena haasteet eivät ole ihan niin vaikeita kuin ne 
olisivat voineet olla, mikä on harmi. 


Myös ratoja on tullut lisää. Nyt pelissä on noin 30 
eri rataa, joista monia voi ajaa myös takaperin 
tai eri versioina. Uusiin ratoihin kuuluu muun mu- 
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assa tuntematon amerikkalainen kilpa-ajorata La- 
guna Seca, jonka "korkkiruuvi" on tehnyt hankalaksi 
lukemattomien ajajien elämän kautta aikain, pu- 
humattakaan säälimättömän sekavasta Rooman 
pätkästä. Tällä kertaa ratojen määrä tuntuu tosiaan 
tarpeeksi suurelta, ja vaikeimmat radat tarjoavat 
kunnon haasteen taitavimmillekin ajajille. 

Gran Turismo 2 :ssa ajotuntuma on myös pa- 
rantunut hieman, mikä johtuu paljolti grafiikan li- 
sääntyneestä sujuvuudesta. Ajoneuvojen fysiikka ja 
ohjautuvuus on ohjelmoitu samaan tapaan kuin 
Gran Turismossa, mutta koska autojen liikkeet on 


Uusien automallien rivistössä komeilee kaikenlaisia kaunokai- 


Kazunori Yamauchi on työryhmänsä kans- 
sa hionut Gran Turismo 2:n lähes täydelli- ; 
seksi. Voi vain unelmoida, kuinka hyvä 
Gran Turismo 2000 mahtaakaan olla... 


niä pisteitä polygonien välillä. Toisinaan maise- 
man yksityiskohdat jopa häviävät kokonaan. 

Mutta ottaen huomioon 32-bittisen konsolin ka- 
pasiteetin, Polyphony Digital on kuitenkin on- 
nistunut uskomattoman hyvin pelin ulkonäön luo- 
misessa. Uusintojen nerokkaat kuvakulmat ja 
TV:stä tuttu tyyli jaksavat tehdä vaikutuksen kerta 
toisensa jälkeen, ja myös ajon aikana pelaajalla on 
käytössään monia uusia kamerakulmia. Hyödyllinen 
uutuus on myös se, että uusinnassa pelaaja voi ha- 
lutessaan nähdä, mitä näppäimiä milloinkin on 
painellut. 


sia energisestä pikku Mini Cooper 1275S IVIK 1:stä tuliseen 


lihaskimppuun Corvette 427 Stingray 69:ään. Erityisen haus- 
kaa on luvassa niille, jotka hinkuvat ajamaan tuhdeilla amerik- 


kalaisilla klassikkoautoilla. Jos sen sijaan ennemmin haluaa 
ajaa hyväksihavaittuun salainen agentti -tyyliin, brittiherkku 
Aston Martin DB6 ei ole ollenkaan huono vaihtoehto. Mutta 


suurimpana uutuutena autotarjonnassa ovat tietysti ralliautot. 


nyt hahmoteltu yksityiskohtaisemmin, pelaajalla 
on enemmän valtaa menopelinsä metkuihin. Gra- 
fiikka ei tietenkään tälläkään kertaa ole täydellistä. 
Lähikontaktissa eri autojen korit sekoittuvat aa- 
vistuksen verran, ja radoissa on havaittavissa pie- 


Ylipäänsä ottaen Polyphony Digitalsin uudistus- 
työn tuloksena peli on parantunut koko lailla, mut- 
ta uutuudenviehätyksen karistua tietyt seikat är- 
syttävät. On anteeksiantamatonta, ettei parhaita 
aikoja saa muistiin ajon jälkeen, paitsi Time Trialissa 
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ja Arcade-levyllä. Toinen puute on se, että ajo- 
korttikokeista on tullut vähän turhan helppoja. 

Sekin on sääli, että autojen fysiikka lakkaa ole- 
masta todentuntuinen heti, kun autot koskettavat 
toisiaan, etenkin hitaasti kuljettaessa. Puutteista 
huolimatta Gran Turismo 2 on kuitenkin uskomat- 
toman hyvä racing-peli. Ajotuntuma, grafiikka ja 
laaja autovalikoima muodostavat kokonaisuuden, 
joka päihittää kaiken muun tässä genressä pela- 
tun, ja jos Gran Turismo vähänkin miellytti, kak- 
kososan pitäisi olla itsestäänselvä ostos. Tätä tuh- 
dimpaa kilpa-ajoa kun ei rahalla saa. 


MIKKO 
PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING JULKAISIJA SONY 
VALMISTAJA POLYPHONY DIGITAL MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Tätä upeammalta PlayStationin kilpa-ajopeli tuskin 9 
voikaan näyttää. 
ÄÄNET Musiikkivalikoima sopii peliin paremmin kuin ennen ja KS) 
äänitehosteet kuulostavat paremmilta kuin koskaan. 
KONTROLLI — Ajotuntuma on hiottu äärimmilleen, ja se pelaa sau- k.) 
mattomasti yhteen grafiikan kanssa. 
HAASTE Näihin CD-levyihin mahtuu loputtomasti ajankulua. 10 


YHTEENSÄ — Maailman parhaasta autopelistä on tullut 
entistä ehompi. 


SUPER POWER 


VIRTUA STRIKER 2 VER. 2000.1 
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Pelaajat liikku- 
vat vapaasti ja 
peli näyttää 
hyvin realisti- X 
selta. Sega on 
panostanut 
enemmän 
Motion 
Captureen 
kuin pelin tur- 
nauksiin. 


JORMA Diinoisivi 
jj NOINA. CL 4 


Kun Virtua Striker 2 ver. 2000.1 vih- 
doinkin muunnetaan kolikkopeliversiol- 
ta Dreamcastille, riskinä on, että jotkut 
pettyvät. Se ei nimittäin ole virheettö- 
män siisti. Sen sijaan saadaan toisenlai- 
nen asettelu ja koko joukko täydennyksiä. 


S Virtua Striker-peli on aina ollut yksi genren 
parhaimmista vaihtoehdoista. Totaalinen keskit- 
tyminen pelikontrolliin ja tunteeseen on useimmiten 
johtanut onnistuneempaan tulokseen kuin suuret sat- 
saukset virallisiin tapahtumiin ja oikeisiin pelaajiin. 
Huolimatta siitä, että konseptista puuttuu todellisuuteen 


liittyvä kehystys, se muistuttaa enemmän kuin moni 


SUPER POWER 





muu vastaava oikeaa jalkapalloa. Virtua Striker 2 ver. 
2000.1 ei ole poikkeus, mutta se ei ole se täydellinen 
arcadekäännös, jollainen meille luvattiin. 

Virtua Striker 2 ver. 2000.1 ei ole yhtä siisti kuin ko- 
likkopeli. Huomattavimmat erot ovat, että se kulkee hie- 
man hitaammin ja että värit ovat haaleammat. Ani- 
matisoinnissa ja ratkaisuissa ei ole mitään merkille 
pantavaa. Koska pelaajat liikkuvat yhtä luonnollisesti 
kuin kolikkopelissä, erot tuntuvat melko vähäpätöisiltä. 
Ainakin niin kauan kuin on johtoasemassa. 

Myös asettelu on erilainen, mutta se onkin pelkäs- 
tään positiivista. Sega on täydentänyt Dreamcast- 
versiossa tavallista arcadeturnausta Challenge 
Cupilla. Samalla tavoin kuin kolikkopeliversiossakin, pe- 
laaja pelaa jossakin pelissä mukana olevista maa- 
joukkueissa. Vaihteluna on, että pelaaja aloittaa ryh- 


mäpelissä, jossa täytyy sijoittua ensimmäiseksi tai toi- 


seksi päästäkseen loppupeliin. Teh- 
däkseen koko pelistä enemmän pe- 
rinteistä jalkapallosimulaattoria muistut- 
tavan, on Sega pistänyt mukaan vali- 
kon, missä pelaaja voi poiketa tavalli- 
sista asetuksista, muuttaa otteluaikaa 
ja valita, että joukkueen pitää vaih- 
taa kentän puolta puoliajalla. Pelaaja 
voi halutessaan myös valita tuomarin 
jakamaan varoituksia, puhaltamaan 
paitsiosta, ja päätetäänkö ratkaise- 
mattomat ottelut golden goalilla vai 
rangaistuslaukauksilla. 


Olen sitä mieltä, että Virtua Striker 2 
ver. 2000.1 on pelillisesti lähes täy- 
dellinen. Vaikkakin pelaajat välillä py- 
sähtyvät väärään aikaan, on niitä silti 
helppo kontrolloida samaan aikaan 
kun he laukaisevat, juoksevat ja jallit- 
televat kuten ne ammattilaiset, joita 
he esittävät. Näin pitkälle ei ole mitään 
valittamista, mutta haittapuolena näin 
puhtaassa kolikkopeliasettelussa on 
se, ettei se tunnu TV-peliltä. Sillä 
huolimatta siitä, että molemmat peli- 
tavat ovat turnauksia, ei otteluiden vä- 
lillä ole oikein mitään yhteyttä. Siinä 
mielessä useimmat asettavat eri vaa- 
timuksia arcadelle ja TV-pelille. Kolik- 
kopeliversiossa ei ole mitään väliä, jos 
pelin voi suorittaa nopeasti, sillä sil- 
loin se ei ole maksanut paljon ja pe- 
laaja on tyytyväinen niin pitkään, kun 
hän pääsee kärkilistalle. Mutta jos on 
ostanut uuden TV-pelin, voi helposti 
käydä niin, että rupeaa ajattelemaan 
kuinka paljon rahoilleen on saanut vas- 
tiketta. Ja jos niin ajattelee, riskinä on, 
että pettyy ostettuaan Virtua Striker 2 
ver. 2000.1:sen. Siksi suosittelenkin 
tätä peliä niille, joilla ei ole mitään sitä 
vastaan, että kerta toisensa jälkeen 
voittaa saman tietokoneen ohjaaman joukkueen tai 
järjestää omia turnauksia ystäviensä kanssa. Mutta jos 
pelaajalla hyvinkin on tämä asenne, Virtua Striker 2 
ver. 2000.1 on puhdasta unta. 

TANELI 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE URHEILU JULKAISIJA SEGA 
VALMISTAJA SEGA MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


YHTEENSÄ | Paras jalkapallopeli tähän mennessä. 


GRAFIIKKA — Eiyhtä terävä kuin kolikkopelioriginaalissa. 7 
ÄÄNET Tuskin mitään. 4 
KONTROLLI — Jalkapalloa hauskimmillaan. 9 
HAASTE Olisi pitänyt olla useampia pelitapoja. G 
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CASTLEVANIA: LEGACY OF DARKNESS 
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Castlevania: Legacy of Darknessin kehitte- 
ly on kenties hoideltu liian rivakasti, sillä 
Konami on jättänyt pelikontrollin hieman 
liian heikoille eväille. Tunnelma sitävastoin 
seuraa pelaajaa varjon tavoin tässä sarjan 
viimeisimmässä osassa. 


K” pelifirmat eivät tarvitse menestyspelin jatko- 
osan kehittelyyn aikaa muutamaa kuukautta 
enempää, pitäisi hälytyskellojen soida. Toisinaan 
tulokset yllättävät positiivisesti, mutta useimmiten jäl- 
ki on masentavaa. Harmi kyllä tämänkaltainen toi- 
minta käy yhä yleisemmäksi Syyt vaihtelevat. Shigeru 
Miyamoto on sanonut tuntevansa tiettyä vastuuta 
N64:n ostaneita pelaajia kohtaan ja mieluummin 
julkaisevansa Legend of Zelda: Ocarina of Timea 
muistuttavan Legend of Zelda: Mask of Mujulan 


STATUS COOD [$ 
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STATUS GOOD 
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Aika kuluu aivan kuten edeltäjissäkin, 
eikä pelaajalla ole aikaa sekoilla 
tehtäviensä kimpussa niin kauan 

kuin huvittaa. 


kuin antavansa pelaajien odottaa useita vuosia täy- 
sin uutta peliä. Mr. Miyamoton päätös hiippailee hy- 
väksyttävän rajoissa. Konami sitävastoin petti odo- 
tukset ikävällä tavalla. 


Zeldan ja Castlevanian vertailu ei itse asiassa ole niin 
turhaa kuin miltä se ehkä vaikuttaa. Link ja Simon 


Legend of Zelda: A Link to the Past ja Super Castle- 
vania IV. Mutta Legend of Zelda: Ocarina of Timen 
tasolle Castlevania ei enää yltänyt. Aliarvostetun 
Symphony of the Nightin jälkeen ainakin allekirjoit- 
tanut odotti kaikkien aikojen parasta seikkailupeliä. 
Pelikontrolli oli kuitenkin huono, ja Belmontin perhe 
oli unohdettu. 


Belmont aloittivat uransa Super NES 


-pelien sankareina. Se, että 
Belmontin perheen muut jäsenet 
ovat syrjäyttäneet Simonin myöhem- 
missä osissa, on toinen asia. Mie- 
lenkiintoista on se, että nämä kaksi 
klassista peliä innostivat aikoinaan 
useat pelaajat konsolipelitripille, jo- 
ka useimpien kohdalla jatkuu edel- 
leen. Pelit ovat saaneet vuosien mit- 
taan vaihtelevan tasoisia seuraajia. 
Unohdamme tuskin koskaan Super 


NES:llä pyörineitä nimikkeitä: The 





Seikkailun vs rajummak- 


si ja kohtalokkaammaksi se 
kuuluu myös musiikissa. 
Musiikki saattaa alkaa varovai- 
sina viuluina ja paisua täydeksi 
sinfoniaorkesteriksi hahmon 
törmätessä kulman taa ja joutu- 
essaan siellä nokikkain sanoin- 
kuvaamattoman hirviön kanssa 


SUPER POWER 


SUPER POWER 


"GOLD 


00000 


ym 


STATUS GOOD; 
GOLD ast 00000, | 





2000 


Ainoat liitokset suuruuden päiviin olivat tietyt aseet, 
osa pelin runkoa ja kreivi Dracula. Mielestäni 
Konamin olisi pitänyt odottaa pitempään ennen 
Castlevania: Legacy of Darknessin julkaisua. 


Nyt useimmat lukijat uskovat minun jo tuominneen pe- 
lin epäonnistuneeksi. Siitä ei ole kysymys. Ehkäpä 
toisinaan intoudun penkomaan pelien negatiivista 
historiaa - se ei kuitenkaan merkitse sitä, ettei 
Konami kykene poikkeamaan klassikkokaavastaan 
möhlimättä rujosti. Siinä tapauksessa firma olisi mie- 
luusti siirtänyt pelin jonkin muun kuin Castlevanian ni- 
men alle. 

Suurin osa Castlevania: Legacy ot Darknessin 
ennakkokohinasta koski sitä, miten suuri määrä pe- 
lin yksityiskohdista on lainattu sen N64:lle suunna- 
tuista edeltäjistä. Monet kentistä ovat osittain sa- 
moja kuin entisissä peleissä nähdyt, ja jotkut bossit 
ovat tehneet comebackin. Mutta pelin tuomitseminen 
pelkäksi erikoislaitokseksi olisi sekin liioittelua. 
Konami on nyt lisäänyt peliin asioita, joita edelliseen 
osaan ei saatu. Castlevania: Legacy of Darkness 
tarjoaa neljä pelattavissa olevaa hahmoa, hiotumman 
tarinan ja hienompaa grafiikkaa. Ja kuten totuttua, on 
peli ladattu tunnelmalla. 


En tiedä kärsinkö jonkinlaisesta käärmefobiasta, mut- 
ta hahmoni juostessa Hohdon labyrinttia muistutta- 
vassa pensasaitasokkelossa sydämeni lyö nopeammin. 
Siitäkin huolimatta, että käärmeet eivät ole hahmoni 
huolenaiheista suurimpia. Nämä kavalat otukset ovat 
hietikon värisiä, ja niinpä ne pääsevät iskemään huo- 
maamatta. Sitä paitsi ne sihisevät niin aidosti, että 
saan taistella paniikkia vastaan. Seikkailun käydessä 
rajummaksi ja kohtalokkaammaksi se kuuluu myös 
musiikissa. Musiikki saattaa alkaa varovaisina viu- 
luina ja paisua täydeksi sinfoniaorkesteriksi hahmon 
törmätessä kulman taa ja joutuessaan sillä nokikkain 


Bossit ovat suurempia 
ja hienompia, mutta 
joillakin pelin aineksilla 
ei tunnu olevan mitään 
tekemistä Konamin 
15-vuotiaan alkuperäis- 
idean kanssa. 


sanoinkuvaamattoman hirviön kanssa. 

Hienoista hetkistään huolimatta Castlevania: 
Legacy of Darkness kaipaa jotakin. Mikäli kontrolli ei 
olisi takkuillut ja tähtääminen olisi käynyt yhtä mal- 
likkaasti kuin Zelda: Ocarina of Timessa, en olisi 
löytänyt valittamisen aihetta. Asia ei kuitenkaan ole 
näin - tämä, mitä pelillä on tarjota, ei riitä! Konami 
Koben ohjelmoitsijat saisivat tehdä opintomatkan 
Tokion kollegoittensa luo. Heidän ei ole kuitenkaan 
syytä haudata koko projektia. Vaikka tällä pelillä on 
melko vähän tekemistä Castlevanian kanssa, on 
Konami mielestäni oikealla tiellä. Kolmiulotteinen toi- 
minta pysyy firmalla hanskassa, ja mikäli he palaavat 
juurilleen on maukas lopputulos varma. Olettaen, 
että projektin annetaan muhia tarpeeksi kauan. 

Voinen sanoa, että Castlevania: Legacy of 
Darkness on melko hyvä peli ainakin tavallisen toi- 
minnan ystäville. Hybrid heaveniin verrattuna peli on 
sangen hyvä. Mikäli et ole pelannut aikaisempaa 
peliä eikä oikutteleva kontrolli haittaa, ei tätä peliä 
kannata unohtaa. Mikäli jahtaat originaalin pelin tai 
Symphony of the Nightin henkeen tähtäävää peliä, tu- 
let pettymään. Kaikki kun on niin kovin suhteellista. 

TANELI 


PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE TOIMINTA JULKAISIJA KONAMI 
VALMISRTAJA KONAMI KOBE JAKELU KONAMI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Todella hienoa. Sekä Expansion Pakilla että ilman. 
ÄÄNET Yhtä tunnelmalliset kuin aina. 

KONTROLLI — Parempaan pitäisi pystyä. 

HAASTE Mikäli et ole pelannut sarjan edellistä osaa. 


YHTEENSÄ — Samanlainen kuin ennenkin, mutta paljon 
siistimpi. 
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INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2 


International Track & Field 2 
on peli, joka tuottaa nostalgi- 
sia tunteita niille, jotka tyk- 
käävät painella näppäimiä. 
Ja huolimatta siitä, että pelin 
kanssa kilpailevat modernit 
ja luovemmat peliasettelut, 
on se kuitenkin harvinaisen 
hyvä urheilupeli. 


issasin /nternational Track & 

Fieldin sen ilmestyttyä, enkä 
taida olla ainoa. Konamin Track & 
Field-sarja ei ollut sitä, mitä se oli 
sen tullessa myyntiin. En todellakaan 
väitä, että heidän peleistään olisi tul- 
lut huonompia sitten arcadeorigi- 
naalin, Commodore 64-käännöksen 
tai ensimmäisten NES-versioiden. On 
vain niin, että viime vuosina on tullut 
niin monta hyvää ja mullistavaa peliä, 
että olemme unohtaneet kuinka kiva 
oli kuluttaa käsikontrollien näppäi- 
miä. 

Näin jälkikäteen on vaikea muis- 
taa, miten kaukana modernista hie- 
noudesta Track & Field alunperin oli. 
Ja on lähes mahdoton tänä päivänä 
ymmärtää, mitä todellakin oli kyke- 
nevä tekemään laskeakseen en- 
nätyksiään vaatimattomalla kymme- 
nyksellä tai hypätäkseen puoli metriä 
pidemmälle. Tietty oli koko joukko 
sairaita pelejä arcadeissa ja NESille, 
mutta kysymys on kuitenkin, kuuluuko 
palkinto Konamin yleisurheilupelille. 


Vaikka Track & Field oli suoraan 
vahingollista niin hermostolle kuin 
kontrollillekin, oli se kuitenkin yksi 
täydellisimmistä koskaan tehdyistä 


peleistä. 


Vaikka samalla kun se oli suoraan vahingollista niin 
hermostolle kuin kontrollillekin, oli Track & Field yksi täy- 
dellisimmistä koskaan tehdyistä peleistä. Konamin oh- 
jelmoijat olivat löytäneet uuden peliasettelun, joka 
puolestaan oli niin hysteerinen, ettei voinut olla pe- 
laamatta itseään puolikuoliaaksi asti. 

Track & Field Il oli täysin ainutlaatuinen jatko. Jos oli 
käytettävissä NES Advantage-kontrolli, pystyi hyödyn- 
tämään turbofunktiota ja istumaan tunteja jahdates- 


saan lyömättömiä maail- 


manennätyksiä. Mutta tie- 
dän, että pelaaja, jolla oli 
enemmän ylpeyttä kuin it- 
selläni, ei vetäytynyt aiheut- 
tamaan pienempiäkään rii- 
toja lukaalissa saadakseen 
kuluttaa ylimääräisiä tunteja 
perheen TV:n ääressä. Saip- 
puaoopperat eivät kerta kaikiaan saaneet antaa periksi 
savikiekkoammunnalle ja miekkailulle. Luultavasti se 
oli tunnussanan ansiota, mikä vei edestakaisin kilpai- 
lupäivien välillä. Mahdollisesti se oli myös uusien lajien 
ja mielettömien yleisurheilijoiden ansiota. 

Mutta samalla kun kovien pelaajien ensimmäinen su- 
kupolvi alkoi lukea pelilehtiä ja puhua kuvakulman 
peleihin, 


scrollaamisesta, katosi mielenkiinto 


joissa pitää näppäillä hullunlailla. Ja se tuskin palaa iki- 





nä takaisin. 

Internationall Track & Field 2:ssa on siis samankal- 
taisuuksia ensimmäisten pelien kanssa, mutta silti se on 
jotakin aivan muuta. Eikä todellakaan tarvitse olla hul- 
lu arvostaakseen sitä. Suuri osa pelin pisteistä löytyy to- 
siaankin siitä, että pelaajan täytyy loogisella tavalla sel- 
vittää, kuinka kaikki pelin 14 lajia toimivat. Kilometrin pi- 
tuisella polkupyörämatkalla pitää esim. oppia, miten voi 
parhaiten hyötyä vastustajan rajoituksista, ja menes- 
tyksekkääksi painonnostajaksi tulemiseksi vaaditaan 
täsmällisyyttä ja harkintaa, voimistelusta puhumatta- 
kaan; epäilen, että edes Aurinkotytöt saisivat vaativilta 
tuomareilta enempää kuin keskimäärin kahdeksikko- 
ja. 

Kaikkein hauskinta on painonnosto, mutta myös pi- 
tuushyppy ja 100 metrin juoksu ovat valtavan mukavia. 
Ainoa ikävältä lajilta tuntuva on moukarinheitto, mutta 


se johtuukin suureksi osaksi siitä, etten ole oikein ym- 


SUPER POWER 


Monet 
International = 
Track & Fieldin 
klassisista lajeista 
perustuvat nap- 
pien nopeaan 
paineluun. 





SUPER POWER 


märtänyt miten se toimii. 

Pelaaja pelaa kokonaisessa maajoukkueessa, mikä 
merkitsee sitä, että hahmo vaihtuu aina lajin vaihtues- 
sa. Valitettavasti pelissä ei ole mitään menettelytapaa 
tai tunnussanaa, jolla pääsee uusiin kilpailupäiviin, 
vaan pelaaja valitsee itse missä järjestyksessä hän pe- 
laa lajit. Jos ei selviä jostakin karsinnasta, voi vain valita 
continue ja yrittää uudestaan. On mukavaa kun pe- 
laajia on useampia, koska silloin ei riskeeraa menettä- 
essään hankkimansa etumatkan, kun tullaan lajiin, jo- 
ta ei hallitse ollenkaan. Yhtä kivaa ei ole yksin pela- 
tessa. Se että pääsee täysin ilmaiseksi yrittämään uu- 
destaan kolmen epäonnistuneen karsintahypyn jälkeen, 
saisi kenet tahansa ammattilaisseiväshyppääjän hä- 
peämään. Se on todellakin paljon alentavampaa kuin 
käyttää NES Advantagen turbofunktiota. 

Mutta tärkein kysymys on jäljellä. Tulevatko kont- 
rollimme kestämään /nternational Track & Field 2:n? 
Luultavasti eivät. Sillä vaikka se on huomattavasti hie- 
nostuneempi peli kuin kahdeksankymmenlukulaiset, 
perustuu se loppupelissä silti siihen, että samoja näp- 
päimiä painellaan lakkaamatta, kunnes ne muuttuvat 
niin kankeiksi, ettei niitä voi enää käyttää edes hiljai- 
simmissa strategiapeleissä. Ainoa ero on, että pelaajan 
täytyy käyttää kahta näppäintä maksimoidakseen no- 
peusmittaria; toista täytyy ruhjoa tavalliseen tapaan 
ja toisella säilytetään pulssi, tai jotakin siihen suun- 
taan. 

Joten nyt teitä on varoitettu. /nternationa! Track & 
Field 2:sta voi muodostua kallis investointi, mutta se on 
taatusti joka pennin arvoinen. Näin hyviä urheilupele- 
jä on harvassa. Ja mahdollisuudet, että PlayStationille 
olisi tulossa parempaa yleisurheilupeliä, ovat erittäin vä- 
häiset. 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KONAMI MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Nopea, hyvin tehty ja perinteisesti kolmiulotteinen. 8 
ÄÄNET Sopiva. jos ei muuta. 6 
KONTROLLI — Alkuperäiset lajit ja fiksusti vaihteleva kontrolli. Ke5) 
HAASTE Enemmänkin piirikisailua kuin olympialaisia. 7 
YHTEENSÄ | Yleisurheilua parhaimmillaan. 8£ 


ISS PRO EVOLUTION 


Konamilla on aina ollut omat perinteensä, 
mitä jalkapallopeleihin tulee. Eikä pelitalossa 
olla aikeissa luopua niistä. /SS Pro Evolution 
on juuri sellainen, kuin osasimme odottaa. 


ehh vuosituhannen vaihde on kunnolla 
takanapäin. Maailma selvisi siitä ehjin nahoin, 
mutta uusi tuhatluku aiheuttaa kuitenkin joillekuille 
hankaluuksia. Electronic Artsin täytyy esimerkiksi 
tuumailla, minkälaisia nimiä antaa tästä lähin jal- 
kapallopeleilleen. FIFA '01 ei tosiaan taida kuu- 
lostaa kovin hyvältä. Mutta Konamilla sellaisesta 
ei tarvitse murehtia. Heidän jalkapallopelinsähän 
eivät koskaan ole liittyneet todellisuuteen, ja siksi var- 
sinaisella jalkapallokaudella ei ole mitään vaiku- 
tusta pelien nimiin. Uuden vuosiluvun käyttämisen si- 
jaan Konami on siis lisännyt titteliin sanan evolution, 
joka tarkoittaa kehittymistä tai edistysaskelta. 

Ja juuri edistysaskeleen Konami on ottanut ke- 
hittääkseen jalkapallopeliään. Jotta pelaajille heti 
valkenisi, että uusi peli on jotakin vallan erityistä, sii- 
nä on ensi kertaa tuotettu intro. Sen ovat luoneet sa- 
mat heput, jotka olivat mukana Silent Hillinkin fil- 
minpätkien teossa, ja niistä tutulla menolla ei näis- 
säkään introissa ruutia säästellä. Konamin messevän 
johdantofilmin sanoma on selvä, varsinkin kun ruu- 
tuun ilmestyy teksti "The best just got better", ja kun 
intron loppu lähestyy, pelaajan odotukset ovat jo 
taivaissa. 

Siksi itse peli tuottaa aluksi katkeran pettymyksen, 
kun ensimmäinen ottelu pääsee vauhtiin. Aluksi /SS 
Pro Evolution näyttää nimittäin aivan samalta kuin 
viime peli. Mutta pikku hiljaa parannukset alkavat 








muistuttaa itsestään. Parannuksiin eivät 
tietenkään kuulu todelliset pelaajat tai 
joukkueet, mutta niiden sijaan grafiikka ja 
pelituntuma on hiottu huippuunsa. 


Konamin jalkapallopelit ovat aina tuntu- 
neet kokonaisvaltaisilta ja aidoilta, eikä 
ISS Pro Evolution ole mikään poikkeus. 
Kuten aina, peli on yksityiskohdista piu- 
kassa, ja juuri niistä juontuu sen ylivoimai- 
nen kokonaistuntuma. Muun muassa pe- 
laajien ulkonäkö vaihtelee nyt enemmän 
kuin ennen, ja omien pelaajien luomisessa 
on avuksi laaja valikoima yksityiskohtia. 
Ympäristöissäkin yksityiskohtia on aikai- 
sempaa enemmän. Lattea tekstuuriyleisö 
näyttää melko realistiselta kaksiulotteisuu- 
destaan huolimatta. Liehuuhan lehtereillä 
tämän tästä kolmiulotteisia lippuja, ja ken- 
tän reunoilla seisoo valokuvaajia kuvia 
räiskimässä. 

Olennaisempaa pelaamisen kannalta 
on se, että pelaajien liikkeitä on viilattu 
entisestään. /SS-pelaajat liikkuvat edel- 
leen sujuvammin kuin F/FAn kollegansa, 
ja heidän liikeratansa sopivat aina kulloi- 
seenkin tilanteeseen. On muun muassa 
mahtavaa katsella, kuinka pelaajat käve- 
levät kentältä ja kentällä, tuskailevat kun 
peli ei mene niin kuin pitäisi, tai kun puoli 
joukkuetta heittäytyy harmissaan tante- 
reelle hävityn matsin päätteeksi. Grafii- 
kan yksityiskohtaisuus näyttäytyy parhai- 
ten uusinnoissa, kun zoomilla pääsee niin 
lähelle,että näkyy kuinka pelaajat koko 
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Vapaapotkuissa tunnelma on huipussaan. 





Pelaajien nimet ovat aika erikoisia, kuten tavallista. 


SUPER POWER 


Pelin realismi on tuttua kaikille jalkapalloa 


tkineille: kutina Mmahanpohjassa, 

UN saa otettua vastaan täydellisen syötön, 
kauhunväreet selkäpiissä kun pallo hi 
maalivahdin sormenpäitä matkalla väärään 
verkkoon, ja huumaava onni kun oma 
joukkue on onnistunut tekemään ottelun 


ainoan maalin. 


ajan seuraavat palloa silmillään. On vain harmi, 
ettei uusintoja näe mistä kohtaa peliä tahansa, 
vaan ainoastaan maalin jälkeen. 


ISS Pro Evolutionin grafiikka on niin loistavasti laa- 
dittu, että voi sanoa Konamin tehneen niin hyvän 
jalkapallopelin kuin mitä PlayStationille on mah- 
dollista. Aivan kuten Metal Gear Solidin tai Ape 
Escapen tapauksissa. Kyseisten pelien grafiikka on 
niin hyvälaatuista sisällön runsauteen nähden, että 
niitä tuskin olisi voinut paremmin tehdä. Ehkä /SS Pro 
Evolution on jäävä historiaan parhaalta näyttävänä 
jalkapallopelinä, mitä PlayStationille koskaan on 
tehty. 


Useimmat, jotka pitävät Konamin jalkapallopeleistä 
yli muiden, sanovat syyksi pelituntuman. Vain peli- 
tuntuman ansiosta /SS-pelit ovat pysyneet pinnalla, 
vaikka vastapuolella ovat olleet F/FA-pelit ja nii- 
den viralliset lisenssit, pelaajat ja joukkueet. Peli- 
tuntuman suhteen Konami johtaa edelleen. /SS Pro 
Evolutionia kehitettäessä on sitä paitsi tultu lähem- 
mäs todellisuutta. 

Kaikkien jalkapallopelien vaikeus on syöttely, joka 
useimmiten on joko liian helppoa tai liian vaikeaa. 
On tavallista, että pallo pyörii jaloissa kuin liimat- 
tuna, eivätkä syötöt yllä kovin kauas. Niin ei ole 
laita /SS Pro Evolutionin suhteen. Pelissä jokainen 
syöttö määritellään sen mukaan, kuinka vaikea syöt- 
tötilanne on, ja siksi syöttelystä tulee todentuntui- 
sempaa kuin aikaisemmin. Täysin täydelliseksi Ko- 
nami ei kuitenkaan ole sitä saanut, syystä että tie- 
tokoneen ohjaamat joukkuetoverit toisinaan eivät 
laita tikkua ristiin saadakseen pallon itselleen. Jos- 
kus syötön kohde vain seisoo töllöttämässä, kun- 
nes pallo on aivan jalkojen juuressa, ja monesti se 
ärsyttää matseissa. Ylipäänsä ottaen Konamin yritys 
muuttaa pelituntumaa todellisempaan päin on ot- 
tanut tulta, ja syöttely pelaa paremmin kuin aiem- 
missa peleissä. 

Kokonaisuutena pelituntuma on uskomattoman 
hyvä, joskin muutama virhe olisi vielä karsittavana. 
Varsinkin tietokoneen ohjaamat pelaajat tuottavat 
päänvaivaa. Tuntuu epäreilulta, että tietokoneen 
ohjaamat pelaajat juoksevat aina nopeimmin. Siitä 
johtuu, että paras puolustustaktiikka on antaa tie- 
tokoneen ohjaamien joukkuelaisten hoitaa hom- 
man, kun taas itse yrittää parhaansa mukaan väl- 


tellä palloa. Toinen tietokoneeseen liittyvä ongelma 
on pelaajien aktivointi. Kun vastustaja hyökkää, si- 
tä haluaisi monesti itse päättää, ketä pelaajista 
haluaa käyttää, mutta sitten tietokone aktivoikin 
jonkun aivan eri tyypin. Onneksi puutteet ovat kui- 
tenkin niin pieniä, ettei pelinautinto kärsi, ja kun 
miettii kuinka paljon samat seikat haittaavat toi- 
sissa jalkapallopeleissä, ne eivät pänni enää ol- 
lenkaan. 


Kun pelituntuma on /SS Pro Evolutionin suurin 
vahvuus, se jää periaatteessa lajinsa ainoaksi 
edustajaksi. Jos joku hinkuu päästä pelaamaan 
oikeilla pelaajilla ja joukkueilla, näillä kentillä ei 
ole tarjota vastinetta rahoille. Tottahan /SS Pro 
Evolutionissa on melkoisesti joukkueita ja pelaajia, 
ja tottakai pelaaja voi luoda omia cupeja ja liigoja, 
mutta ne eivät kai tunnu miltään, jos haluaa potkia 
palloa oikeissa puitteissa. Edes niin sanottu ma- 
nageri-vaihtoehto ei tarjoa erityisen paljon todellis- 
ta realismia. 

Tosin /SS Pro Evolution ei edes yritä olla sillä ta- 
voin realistinen. Sen realismi on tuttua kaikille jal- 
kapalloa potkineille: kutina mahanpohjassa, kun 
saa otettua vastaan täydellisen syötön vastustajan 
rangaistusalueella, kauhunväreet selkäpiissä kun 
pallo hipoo maalivahdin sormenpäitä matkalla 
väärään verkkoon, ja huumaava onni kun oma jouk- 
kue on onnistunut tekemään ottelun ainoan maalin 
kaksi erää kestäneen, raastavan ja epäonnisen 
kamppailun jälkeen. Jos mielestäsi sellaiset hetket 
ovat jalkapallossa tärkeämpiä kuin tutut joukkueet, 
pelaajat ja liigat, [SS Pro Evolution on paras koskaan 
PlayStationille tehty peli. 


MIKKO 
PELIKONE PLAYSTATION LUONNE URHEILU JULKAISIJA 
KONAMI VALMISTAJA KONAMI TOKYO MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 
GRAFIIKKA — Runsaat yksityiskohdat luovat uskottavan 8 
== kokonaisuuden. 
ÄÄNET Miksi aina kuulostaa siltä kuin Konamin pelaajat 6 


potkisivat rantapalloa? 


KONTROLLI — Kuten ennenkin, Konami on panostanut yksinkertaiseen 9 
mutta nerokkaaseen ohjaamiseen. 


HAASTE Oikeiden pelaajien ja joukkueiden puuttuminen on 8 
pelin pahin puute. 


YHTEENSÄ «Konami pitää pintansa. 8 
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MARVEL VS CAPCOM 


Marvelin supersankarien olikin jo korkea aika 
ottaa yhteen Capcomin laajan taistelijagalleri- 
an kanssa. Erilaisten hahmojen yhdistäminen 
tuimiin taistelupeleihin on juuri nyt pinnalla 
oleva juttu. Wolverinen ja Chun-Lin keskinäinen 
yhteenotto on jokaisen toivelistan kärjessä. 


uuri nyt kun eurooppalainen Dreamcast-versio 

Marvel vs Capcomista on valmis, Capcom 
julkistaa jatko-osan tulon. Yhdistelmien luominen 
toisten firmojen luomuksista ja toisten firmojen ide- 
oista ei ole aivan virallisten oppien mukainen tapa 
tehdä pelejä. Mutta Capcom tekee sen loistolla 
ja tyylillä, ja vaikka aiempi SNK vs Capcom on yli- 
mainostettu, pitää sekin sisällään yhtä hyviä piir- 
teitä kuin Capcomin omatkin taistelupelit. 


mästä ja kuolemasta. Venom on epäilyksettä 
yksi pelin parhaista hahmoista. 





Marvel vs Capcomin ilmeisin ominaisuus on itse 
ryhmätyö. Namcokin on jo huomannut hyödyntää 
samaa ideaa Tekken Tag Tournamentissaan, mikä 
saattaa merkitä sitä, että pelityypistä tulee oma 
standardinsa tulevaisuudessa. Oli miten oli, homma 
toimii täydellisesti ja tasapainoisesti, kun kaksi 
hahmoryhmää joutuu hakemaan uudenlaisia takti- 
sia kuvioita uuden vastustajansa kanssa. Neljä pe- 
laajaa voi samalla pelata toisiaan vastaan, joskaan 
eivät samanaikaisesti. 

Visuaalisesti Marvel vs Capcom on korkealuok- 
kainen ja osoittaa Dreamcastin soveltuvan erin- 
omaisesti tällaisille peleille. Animoinnit eivät ken- 
ties ole aivan yhtä vaikuttavia kuin Street Fighter III: 
Double Impactissa, mutta kaiken kaikkiaan hienoa 
jälkeä. Eri hahmojen välinen tasapaino tuntuu pääo- 
san aikaa toimivalta, lukuunottamatta Venomia, jo- 
ka minusta on melkeinpä liian hyvä. Ne jotka halu- 
avat olla nostalgisia, löytävät pelistä myös pelat- 
tavan Strider Hiryun ja ritari Arthurin Ghost 'n 
Goblinsista. 

Mitä tulee itse kamppailuihin, kuuluvat ne 
kiihkeimpiin beat 'em up -tapahtumiin mitä 
olen pitkään aikaan nähnyt. Kun onnistun suorit- 
tamaan 38-hitscombon Morriganilla, kertoo 
teksti "Marvelous" näytöllä, että jotain todella ty- 
lyä on tapahtunut. Lyhyesti sanottuna intensiivi- 
nen peli. 


MARTTI 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE MÄTKINTÄ 
JULKAISIJA VIRGIN VALMISTAJA CAPCOM MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Yksityiskohtaista pikseligrafiikkaa paremmasta päästä. 
ÄÄNET Musiikkia lukuunottamatta efektit ovat moitteettomia. 


KONTROLLI — Hallityyppinen tikku parantaa peliä, joka muuten on 


tavanomaisen vakaa. 
HAASTE Riippuu paljolti pelaajan omista suorituksista. 


7 
5 
8 
6 
YHTEENSÄ — Räjähtävää iskujenvaihtoa neljälle pelaajalle. y / 


SUPER POWER 
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Japanissa Dragon Ouest on yhtä suosittu 
RPG-saaga kuin Fina/ Fantasy. Nyt mekin 
pääsemme lopulta osallistumaan siihen väri- 
kylläisen pienen Game Boy -pelin kautta. 


oska Dragon Ouest on USA:ssa nimeltään 

Dragon Warrior, sai myös Dragon Ouest 
Monsters muuttaa nimensä Dragon Warrior 
Monstersiksi Euroopassa. Muuten pelit ovat saman- 
laisia. Terryn sisar Milayou on joutunut hirviön siep- 
paamaksi ja Terry toivoo voivansa kaukosiirtää itsen- 
sä hirviöiden maailmaan ja pelastaa siskonsa. Voi- 
dakseen lyödä vastustajansa kamppailuissa Terryn 
on kerättävä itselleenkin suuri ja voimakas hirviöar- 
meija. 


Juoni ei ehkä ole kaikkein kiinnostavin, ainakaan 
aluksi, mutta Dragon Warrior Monstersissa on muita 
tekijöitä, jotka saavat pelaajan piankin jäämään 
koukkuun. Aivan kuten Pokemonissakin, tässä pelissä 
kerätään suuren osan aikaa hirviöitä, mutta sen sijaan 
että niitä vaihdeltaisiin kumppanien kanssa, pelaaja 
SUPER POWER 


& Terry pystyy ottamaan mukaan- 


5 erillisestä tehtävästä. Loput 
ww Pokemonissakin, on kuitenkin 


! tää kylliksi pelin lopulla odotta- 


Let's 90 back! 





sa kolme hirviötä jokaisesta 


saavat jäädä kotikaupunkiinsa. 
Mutta aivan kuten 


hyvä kerätä niin monta hirviötä 
kuin mahdollista, jotta niitä riit- 


via kovia kamppailuja varten. 


Boo Baa, 


voi pariuttaa omia hirviöitään ja synnyttää kokonaan 
uudenlaisia variantteja. Alkuperäisiä hirviöitä on 215 
kappaletta ja niitä voi löytää tutkimalla kaikkia pelin 
maailmoja, mutta yhdistelemällä on sitten mahdolli- 
suus saada aikaiseksi peräti 46010 hirviötä. 

Akira Toriyaman Bird Studio on keksinyt hienon 
ratkaisun hahmosuunnitteluun ja huolimatta Game 
Boyn gradfisista rajoituksista, suunnittelijat ovat saa- 
neet sekä hirviöiden että ihmisten persoonallisuudet 
selvästi esille pelissä. He ovat selvästi saaneet paljon 
vaikutteita kaikesta mitä Akira Toriyama on aiemmin 
tuottanut Dragon Ouest -projektiin - pieni limahahmo 
Slib esimerkiksi näyttää täsmälleen samanlaiselta 
kuin vuonna 1986:kin - mutta Dragon Warrior 
Monsters pitää sisällään myös lukuisia hyvin suunni- 
teltuja alkuperäishahmoja. Loputon uusien hirviöi- 
den etsiminen tekee pelistä myös hyvin pitkäikäisen. 


On yllättävää, että Pokemonin uskomaton vaikutus- 
voima on saanut jopa sellaisen firman kuin Enixin 
muuntelemaan klassisia pelikonseptejaan voidakseen 
kilpailla Nintendon kanssa. On jopa hiukan sääli, 
ettei hieno RPG-sarja enää ole sellainen kuin alku- 


SkygDrason was 
























jaan, kun se nyt tulee Suomeenkin. Sillä miten hyvänä 


Dragon Warrior Monstersia pidänkin, kaipaan yhä 
Game Boy Colorille jotain perinteisen tyylistä RPG:tä, 
jossa muutaman henkilön keskeinen kiehtova tarina 
saisi suuremman sijan kokonaisuudesta kuin pikku 
hirviöiden etsiminen ja kerääminen. 

TOPI 


PELIKONE GAME BOY LUONNE RPG JULKAISIJA EIDOS 
VALMISTAJA ENIX MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-2 PELIMUISTI SISÄÄNRAKENNETTU 


GRAFIIKKA — Hyvin suunniteltuja pikku hirviöitä useissa 
rpg-maailmoissa. 
ÄÄNET Yksinkertaista mutta kaunista. 


KONTROLLI — Hyvä yleistuntuma ja helppokäyttöiset valikot. 


HAASTE Kerääminen, pariuttaminen ja synnyttäminen ottaa 


aikansa. Mutta pitkäveteiseksi se ei käy. 


laaja voi kaivata? 


7 
7 
7 
8 
YHTEENSÄ Pokemon kohtaa Dragon Guestin. Mitä muuta roolipe- y / 
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SOUTH PARK RALLY 


US INTERACTIVE 


Kannattaa takoa silloin, kun rauta on 
kuumaa. Siksi Acclaim tekee nyt kol- 
mannen yrityksensä tienata rahaa 
South Park -hysterialla, mutta tälläkään 
kertaa he eivät ole saaneet aikaiseksi 
keskinkertaista parempaa peliä. 


K aikki rakastavat South Parkia. Ainakin niin 
näyttää olevan juuri nyt. Ensimmäinen 
South Park -peli, jonka Iguana kyhäsi kokoon 
suurinpiirtein päivässä Turokista napatun peli- 
moottorin ympärille, myi jo kohtalaisen hyvin. Ja 
niin kuuluu South Park Rallykin tekevän. Mutta 
kysyä voi tulevatko tähän peliin rahansa sijoit- 
tavat ihmiset muutaman viikon kuluttua katu- 
maan ostostaan? Pelin ei välttämättä tarvitse 
olla hyvä vain siksi, että se sisältää enemmän 
oksentamista, piereskelyä ja kiroilua kuin muut 
pelit, vaikka sellainen voikin olla tosi siistiä, 
kun kyse on South Parkista. 


South Park Rally on monella tapaa kopio 
Mario Kart 64:stä. Ja sellaiseksi se on oikeas- 
taan aika hyvin tehty. Grafiikka on hienoa ja 
rullaa sulavasti. Ratoja riittää ja valittavia ha- 
hmoja samoin. Pelissä on myös riittävästi puu- 
haa neljälle pelaajalle. Mutta valitettavasti 
yhteneväisyyksiin kuuluvat myös ne vajavai- 
suudet, jotka saivat Super Mario Kartin tuntu- 
maan pettymykseltä. 

South Park Rallyn suurin ongelma on sama 
kuin Super Mario Kartissakin, eli se ettei ajo- 
tuntuma ole sellainen kuin sen pitäisi olla. 
Pelin autot ovat yksinkertaisesti liian hitaita, 
jotta niiden ajaminen muodostaisi minkään- 
laista haastetta. Edes silloin, kun ajaa vihreiden 
Terrance-kuutioiden läpi, jotka ovat täynnä no- 
peasti leviävää pierukaasua, pelin tylsyys ei 
vähene ja ajan myötä siitä tulee tosi pitkästyt- 
tävä. Käsijarrukaan ei asioita paranna. Sitä 
voi käyttää tiukoissa kurveissa, mutta siistien lii- 
railujen sijasta se vain pudottaa vauhtia niin paljon, 
että ajokki lähes pysähtyy. 

Valitettavasti South Park Rally on tarkoitettu anta- 
maan toisenlaista viihdykettä kuin mitä tavalliset ajo- 
pelit yleensä tekevät. South Park Rallyssa vain kaksi 
viidestätoista juonteesta käsittelee ensisijaisesti en- 
simmäisenä maaliin ehtimistä. Muissa on kyse mm. 
esineiden löytämisestä tai kepposten tekemisestä 
kilpakumppaneille. Usein haaste koostuu jonkinlai- 
sesta tällaisten juonteiden yhdistelmästä ja koko ajan 
pitää ampua niin monia vastustajia kuin mahdollista 
pelin monien aseiden avulla. 

Mutta valitettavasti heikon ajotuntuman takia näis- 
tä haasteista tulee aivan liian tylsiä käytännössä. 
Koska pelaamiseen ei tarvita suurtakaan taitoa, jää 


paljon onnen varaan, ja pelissä usein vallitsevassa 
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rm SELPETRAEE 


USA:n tunnettuja juhlapäiviä solva- 
taan pelissä tietysti suruttomasti. 


BEHIND BY 04 


CURRENT 06 JECTIVE 


E pahim- 
& mista asio- 
ista,minkä 
uhriksi 


Clintonin 
suosikki, 
Saddam-o- 
vision. 


TIME LEFT92:30 
RETURNED U HOLOIN 
CURRENT 06 JEGTIVE 


ILARI (00. 0) 


valtavassa kaaoksessa on toisinaan mahdotonta tie- 
tää missä oikeastaan on suhteessa vastapelaajiinsa. 


On todella sääli, ettei tuntuma ole parempi, sillä ko- 
konaisuutena South Park Rallylla olisi paljonkin tar- 
jottavaa. Hahmot ovat varmasti muotoiltuja ja kaikki, 
jotka ovat nähneet tv-sarjaa taikka elokuvan, tulevat 
hihittelemään hysteerisesti nähdessään Terrancen ja 
Philipin -hypähtelevine  päänpuolikkaineen tai 
Cartmanin aurinkolaseissaan. Sama pätee myös ase- 
valikoimaan, johon kuuluu myös The Underpant Gno- 
mes ja Cartmanin väärinkäytetty kissaparka. Myös lu- 
kuisat sämplätyt kommentit, joita hahmot jatkuvasti 
heittelevät toisillensa, ovat hauskoja. Lisäksi pelin 
seitsemän rataa ovat kohtalaisen suuria ja yksityis- 
kohtaista ja on ilmeistä että Tantaluksen ohjelmoijat 
hallitsevat Nintendo 64:n ohjelmoinnin paremmin 
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kuin useimmat muut. Mutta pitemmän päälle kaikki tä- 
mä ei riitä korvaamaan pelin heikkouksia ja siksi 
South Park Rally ei kohoa kuin keskinkertaiseksi peliksi. 


MIKKO 
PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE RACING JULKAISIJA 
ACCLAIM VALMISTAJA TANTALUS MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 
1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI MUUT KONEET PLAYSTATION 
GRAFIIKKA — South Parkei ole koskaan näyttänyt tv-pelinä parem- 7 
malta. 
ÄÄNET Näihin lapsellisuuksiin ei kyllästy ikinä. 6 
KONTROLLI — Autojen ohjaaminen on hiukan liian helppoa ja 4 
yksitoikkoista. 
HAASTE Yksitoikkoiset haasteet saavat pelaajan pian 4 
kyllästymään. 


YHTEENSÄ — Super Mario Kartia South Parkin tyyliin. 
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SUPER POWER 


MUSIC 2000 


Mitä Cheiron-studion sisällä oikeas- 
taan on tekeillä? Istuskeleeko Max 
Martin manaamassa hittikappaleitaan 
esiin kristallipallosta? Vai pelaako hän 
kaiken aikaa Music 2000:ta? 


J uuri nyt musiikkiteollisuus on toivottomam- 
massa jamassa kuin koskaan. Musiikkika- 
navat syöttävät jatkuvasti julki uusia levyjä 
kyllästymiseen asti ja useimmat päivän hiteis- 
tä kuulostavat niin yksinkertaisilta, että kuka 
hyvänsä olisi osannut säveltää ne itse. Trendit 
muuttuvat koko ajan yhä yksinkertaisempaan 
suuntaan ja siksi melkeinpä kuka tahansa 
ääliö voi päästä nykyään tähdeksi. 

lkäänkuin ajan oireena tulee pelimarkki- 
noille nyt Music 2000, päivitetty versio viime 
vuoden Music-pelistä. Peli, jos sitä nyt sel- 
laiseksi halutaan kutsua, on yksinkertaistettu 
musiikkisekvensseri (eli eräänlainen syntikka- 
ohjelma), jossa sisään soitetuttuja riffejä voi 
helposti yhdistellä ammattimaisen kuuloisek- 
si musiikkiraidaksi. Tarjolla olevat tyylit ovat 
drum 'n' bass, house, techno, trance, big be- 
at ja rock, ja näiden yhdistelmistä voi luoda 
lukemattomia hybridityylejä. 

Pelissä on 24 eri kanavaa, joille riffejä eli 
musiikkipätkiä voi "liimailla" symboleina. Riffi 
voi sisältää kaikkea rumpusoolosta laulurai- 
taan tai erikoistehosteisiin ja niitä on sadoit- 
tain valmiita valittavaksi riffivalikossa. Mutta 
pelaajan ei tarvitse tyytyä pelkästään valmii- 
siin riffeihin, joita löytyy cd-levyltä. Music 
2000 sisältää nimittäin joukon editointiväli- 
neitä, joiden avulla voi muunnella valmiita 
ääniä muuttamalla yksittäisten nuottien ää- 
nensävyä, säätämällä kaiutusta, lisäämällä vibraattoa 
ja paljon muuta. Periaate on sama kuin ammattimai- 
sissa musiikkiohjelmissa, mutta Music 2000:ssa 
kaikki on olennaisesti yksinkertaisempaa. 


Pelissä on monia uutuuksia, jotka erottavat sen edel- 
täjästään, mutta kaikkein vaikuttavinta on uusi sämp- 
läysmahdollisuus. Kiitos sen, peliin voi sisäänsoittaa 
omia ääniä cd-levyiltä ja käyttää niitä sitten omien rai- 
tojen tekemiseen. Sämpläykset voi tehdä kolmella 
eri frekvenssillä ja vähiten muistia vievällä tasolla voi 
nauhoittaa sisään 20 sekuntia ääntä. Ääntä voi sitten 
työstää leikkaamalla ja käyttämällä erilaisia efektejä 
saadakseen sen kuulostamaan juuri haluamansa lai- 
selta. Kiitos tämän ominaisuuden Music 2000 on 
lähes rajattomien mahdollisuuksien peli. 

Ainoa varsinainen rajoitus on konsolin äänimuisti, 
joka valitettavasti estää todella mielikuvituksellisten te- 
osten luomisen. Raita, jossa on käytetty kolmea neljää 
eri sämpläystä ei yleensä voi olla paria minuuttia pi- 
dempi ennen kuin varoitusmerkki SRAM:in loppumi- 
sesta paukahtaa esiin. Lisäksi on syytä olla tarkkana, 


SUPER POWER 


"50:00:00 


Jamonaainnvaihtoshto on parhaimmillaan juhla- 
pelinä — siinä neljä pelaajaa voi jammailla yhdessä. 


(Video Track" 





että saa biisinsä mahdutetuksi tavalliselle muistikortille. 

Music 2000:ssa on siis olennaista oppia olemaan 
tarkkana muistin käytön suhteen, jotta voisi kehittää lu- 
ovuuttaan, ja toisinaan se voi olla todella turhautta- 
va vaatimus. Mutta tältäkin pohjalta pärjää. Hyvä esi- 
merkki on Grooveridersin tyly drum 'n' bass -raita 
Jack the Ripper, joka löytyy Music 2000 -cd:ltä. Se ei 
käytä kuin 80 prosenttia konsolin äänimuistista ja 
kuitenkin se kuulostaa erinomaisen hienolta. Lisäksi 
sen yhteydessä on mukana musiikkivideo, jollaisia 
pelaaja voi itsekin näperrellä kokoon Music 2000:ssa. 


Music 2000 on ajateltu viihteelliseksi ajantappope- 
liksi sellaisille, jotka pitävät musiikista mutteivät omis- 
ta mitään oikeaa musisoimislaitteistoa. Sellaisenaan 
se toimii erinomaisen mallikkaasti. Ilo vain lisääntyy, 
kun ensimmäisen riffinsä saa siirrettyä oikealle pai- 
kalleen. Ensimmäisen kokonaisen biisin valmiiksi saa- 
minen on suoranainen täyttymys. Ja kun käytetyt riffit 
ennen pitkää käyvät hiukan yksitoikkoisiksi, voi cd:iltä 
sämpläämällä löytää touhuun kokonaan uusia ulot- 


MIMMIN | = J 


MTV-sukupolven suosikkipeli ei olisi täydellinen ilman kotikutoisten 
musiikkivideoiden mahdollisuutta. Videoiden luominen on helppoa ja 
tulokset näyttäviä. 





Miksauspöytä on käytännöllinen ja 
huolella suunniteltu. 
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tuvuuksia. Mutta siihen se sitten jää. Tuossa vai- 
heessa Music 2000 on täyttänyt tehtävänsä ja asi- 
asta kiinnostuneelle koittaa aika etsiä jotain oikeita 
musiikintekovälineitä harrastuksensa jatkamiseksi. Jo- 
ten kuka tietää, ehkä jotkut huomisen muusikoista 
aloittavat kulkunsa kohti tähtiä juuri Music 2000:n 
musiikkiraitojen parissa. 

MIKKO 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE MUSIIKKI JULKAISIJA 
CODEMASTERS VALMISTAJA JESTERS MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI PLAYSTATION 


GRAFIIKKA — Pääasiassa niin selkeää ja loogista kuin vain vaatia 
voi. 

ÄÄNET Jolleivät pelin omat äänet riitä, voi mukaan sämplätä 
omia. 

Käsiohjainta hyödynnetään parhaalla mahdollisella 
tavalla. 


Mahdollisuuksia on rajattomasti. 


KONTROLLI 


HAASTE 


8 
8 
7 
9 
YHTEENSÄ — Suvereeni musiikkipaja innokkaalle vasta-alka- 8 


jalle ja kärsimättömälle ammattilaiselle. 
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EHRGEIZ 


Vaihteluksi raskaille roolipeleille Sguare 
tarjoaa nyt hiukan helposti sulavaa seik- 
kailuväkivaltaa. 


hrgeiz on saksaa ja tarkoittaa kunnianhimoa. 
Onko kyse siitä vai jostakin muusta, kun Sguare jul- 
kaisee pelin, joka yrittää tarjoilla yhtaikaa RPG:tä, seik- 
kailua, taisteluja ja hiukan huumoria, siitä emme ole aivan 
varmoja, mutta ainakin on hyvin vaikeaa yrittää yhdistellä 
niin monia eri juonteita samaan peliin. Ja sen, että 
Sdguare lajityypistä riippumatta aina kulkee omia teitään, 
olemme toki nähneet ennenkin ainakin Tobal-peleissä. 
Ehrgeiz tehtiin alkujaan toisenlaiseksi, mutta melko 
keskinkertaiseksi hallipeliksi, joka periaatteessa koostui 
pelkästä beat 'em up -viihteestä. Konsoliversio on onneksi 
kehittynyt edelleen seikkailurikkaalla Guest Modella ja 
joukolla minipelejä. 
Ehrgeizia pyörittää hyvin tehty 3D-moottori, jonka ym- 
pärille kaikki pelijuonteet on rakennettu. Riippumatta sii- 


tä valitseeko pelaaja beat 'em upin (Arcade tai Versus), 


Guest Moden tai jonkin minipeleistä, liikkuminen tapah- 





tuu sulavissa 3D-ympäristöissä, jot- 
ka ovat täynnä kaikenlaisia inter- 
aktiivisia esineitä ja joissa tasojen 
erot, ansat ja tehtävät ovat kaikki 


olennaisia osioita. 


Perinteinen beat 'em up -osa vaatii 
tuskin mitään selittelyjä. Pelaaja 
valitsee taistelun ja sitten vain yk- 
sinkertaisesti aloitetaan iskujen- 
vaihto. Kaikki Sguare-fanit voivat 
iloita — kofdatessaan — jälleen 
Cloudin, Tifan ja monet muut 
Final Fantasy VII:n hahmot. Jokai- 
sella on yhä tunnusomaiset aseen- 
sa ja luonteenpiirteensä. Ohjaus 
on helposti omaksuttavissa ja liik- 
keet sujuvat nätisti ja sulavasti. Li- 
säksi peli on suhteellisen helppo 
ja hauska. Mutta ei se luonnolli- 
sestikaan yllä Tekken 3:n luokkaan 
ja miinuspuolelle listaisin vahvan 
epätasapainon eri hahmojen kyvyk- 
kyyden välillä. Se kun riippuu pal- 
jolti vain heidän aseistaan ja eri- 
koisominaisuuksistaan. 

Minipelit ovat outo lisuke, jotka 
itseasiassa ovat varsin vähäisiä 
kooltaan, mutta kuitenkin suhteel- 
lisen hupaisia pelattavia. Kyseese- 
en tulee kaikkea estejuoksusta ja 
hiekalla juoksusta aina Othellon 
väkivaltaiseen versioon saakka, jos- 
sa hahmot taistelevat keskenään. 
Typerää, mutta melko kivaa. Jon- 
kin aikaa. Jos pelaa kahdestaan. 


Ja sitten onhan pelissä tietysti 
Guest Mode, seikkailu, joka alkaa 
juuri kuten oikean seikkailun pitäi- 
sikin. Pelin kaksi pelattavaa hah- 
moa ovat nimittäin lihaksikas ar- 
keologian proffa ja hänen nuori ja 
nokkela naispuolinen assistenttinsa. 
Parivaljakko tutkii raunioita ja joutuu 
yhtäkkiä toiseen ulottuvuuteen. Ja 
peli voi alkaa. Enimmäkseen pelis- 
sä pitää vain raivata tiensä läpi giganttisten labyrinttien, 
jotka ovat täynnä vihollisia. Mutta mukana on myös run- 
saasti RPG-tyyppistä keskustelua paikallisväestön kans- 
sa, kauppoja joista voi ostaa ruokaa, aseita ja loitsuja, se- 
kä kaikenlaisia mahdollisuuksia pisteiden keruuseen. Eri- 
laisia kerättyjä esineitä voi myös yhdistellä saadakseen ai- 
kaan uudenlaisia tehosteita. Pelaajan täytyy lisäksi ke- 
hittää itselleen tietynlainen taktiikka pysyäkseen hengis- 
sä eikä tehdä kuten minä, kun jouduin häpeällisesti kah- 
den auringonkukan ja kolmen hyytelömöykyn hengiltä 
hakkaamaksi parin tunnin pelin jälkeen vailla mitään tal- 


lennuksia. Ja luonnollisesti pelaajalla on käytössään 


07' 26"88 









Dream Factory osoittaa, ettei 
' pelivalmistajien välttämättä 
arvitse seurata vakiomalleja. 
Ehrgeiz voidaan luokitella 
rakenteeltaan omintakeiseksi 
peliksi. 


maaginen selkäreppu, jonka avulla voi kantaa muka- 
naan lähes miten paljon hyvänsä aseita ja muita esinei- 
tä. Mutta perimmältään on kyse aika rehellisestä seik- 
kailemisesta, jonka ohessa pitää lyödä tantereeseen 
muutamia vihulaisia, kunnes loppubossi on löytynyt ja 
kukistettu. £hrgeiz on omintakeinen ja varsin viihdyttävä 
sekoitus eri lajityypeistä. Se on hyvin tehty ja erityisesti 3D- 
grafiikka ja kuvanopeus ovat vaikuttavia. Mutta laajuus 
tekee siitä myös hiukan pinnallisen ja sen elinikä on suh- 
teellisen lyhyt tehdäkseen siitä kaikkein kannattavimpiin 
hankintoihin kuuluvaa peliä. 


JOONAS 


SUPER POWER 


HETTTIIMII 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE MÄTKINTÄ 
JULKAISIJA SAUARE VALMISTAJA DREAM FACTORY 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA Loistavaa, ottaen huomioon monitahoisen 
sisällön. 

ÄÄNET Helppoa ja monipuolista kuultavaa, kivoja 
tehosteita. 

KONTROLLI Hyvä seikkailuosassa, huonompi beat 'em upissa. 

HAASTE Nopeasti kuluvaa viihdettä, myös kahdelle. 

YHTEENSÄ — Helposti sulavaa, mutta viihdyttävää. 


SUPER POWER 





6 


RALLY CHAMPIONSHIP 


Electronic Arts yrittää tunkeutua niin moniin 
pelityyppeihin kuin mahdollista. Ja ellei 
onnistu itse tekemään kunnon peliä, aina 
voi kääntää jonkun muun tekemiä pelejä. 


ally Championshipin käyttöliittymä on pe- 
N ja itsestäänselvä. Vertailu Colin 
McRae Rallyyn on siten väistämätöntä. Muka- 
na on hallikilpailu, jossa voi kilpailla lukuisia ra- 
doilta löytyviä vastustajia vastaan, mestaruus- 
kilpailu, jossa pelaaja ajaa osio osiolta 
vastustajien aikoja vastaan, aikanoteerauksia, 
kartanlukutoimintoja, väliaikoja. Niin, periaat- 
teessa kaikki yksityiskohdat ovat tavattoman 
samanlaisia kuin McRaen pelissä. Ja koska 
Rally Champioship ei hetkeäkään onnistu ole- 
maan sitä parempi, vaan pääosan ajasta 
selvästi huonompi, on tuomiokin sitä myöten 
selvä. PC-versiossa on loistavan grafiikan ohel- 
la lukuisia originelleja juonteita ja hienouksia, 
joita ei valitettavasti nähdä PlayStation-versi- 
ossa. Radat esimerkiksi ovat täynnä sivuteitä ja 
harhareittejä, minkä takia pelaaja voi ajaa oi- 
kein kunnolla harhaan, ellei ole tarkkana ja 
kuuntele kunnolla kartanlukijan ohjeita. Ainut 
jäljelläoleva hauskuus on oikeastaan säädet- 
tävänopeuksinen tuulilasinkuivaaja. Se ei ole oi- 
keastaan kovinkaan kummallista, koska pelin 


tietsikkaversio on hyvin suorituspainotteinen ja 






Ruotsalainen Atod on aiemmin kunnostautunut 
PlayStation-pelissä Jeremy McGrath Supercross '98. 


nyt kysymys kuuluukin oliko Electronic Artsilta ko- 
vinkaan nerokasta pyytää ruotsalaista Atodia vään- 
tämään pelistä konsoliversiota. Onhan se yksinker- 
taisempaa ja halvempaa kuin uuden suunnittelu, 
mutta yhtälailla varmasti tuomittu epäonnistumaan. 
Ja se on sääli, sillä taatusti maailmalla on hyviäkin 
rallipelejä kaiken nykivän grafiikan ja poistingittyjen 
hienouksien takana. Peli on rakennettu esikuva- 
naan brittiläinen ralliosaaminen ja kaikki kuusi 
osakilpailua ja niiden osaradat on sijoitettu oi- 
keille brittiläisille maanteille. Runsaalla 20 autol- 
la on luonnollisesti myös oikeat esikuvansa. Joten 
sääli heikkoa tulosta ja Atodin porukoita, jotka 
ovat varmaan tehneet parhaansa saadakseen mu- 
kaan mahdollisimman paljon PC-versiosta. Mutta 
Electronic Artsin pitäisi jo tajuta, että oikoteitä 
ei kannata käyttää, jos haluaa tehdä todella hyvän 
pelin! JOONAS 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RACING JULKAISIJA 
ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA MAGNETIC FIELDS/ATOI 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA Hienon näköistä, muttei kovin harkittua. 4 

ÄÄNET Hyviä tehosteita ja siistejä sämpläyksiä. 7 

KONTROLLI Ei isompia ongelmia tällä saralla. 6 

HAASTE Teoreettisesti ehkä kelvollinen, mutta parempiakin 5 
löytyy. 

YHTEENSÄ — Pahasti latistettu ja tarpeeton versio 
onnistuneesta PC-pelistä. 
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GEX 3: DEEP 
POCKET GECKO 


Gex-pelit ovat aina kuuluneet huonoon 
makuun mieltyneiden suosikkeihin. Nyt 
kun Gex ilmaantuu myös kannettavaan 
formaattiin huomaamme, että mikään ei 
ole muuttunut. 


p krokotiili Gex ei ole koskaan kuulunut henkilökoh- 
taisiin suosikkeihini. Genreä edustavat paremmin 
Crocin kaltaiset hahmot, eikä Gex ole tasoloikkanakaan 
koskaan yltänyt varsinaiselle huipputasolle. Siitä huoli- 
matta Gexillä on tapana ilmaantua takaisin kerta kerran 
jälkeen. Tällä kertaa otus ilmaantuu Game Boy Colorille. 
Pelin grafiikka on rumaa, ja sen takia peli vaikuttaa vielä 
oikeaa tasoaankin huonommalta. Eräissä kentissä taustat 
muistuttavat kiusallisen paljon lasten töherryksiä, enkä 
ainakaan minä löydä 
niistä mitään tai- 
teellista tunnelmaa. 
Grafiikan tuhruisuus 
ja synkät värit torpe- 
doivat arvosanan 
sangen alhaiselle 
tasolle. Myös pelin 
juoni tökkii pahasti, 
ja eräiden kenttien 
selvittäminen on tur- 
hauttavan hidasta. 
Gexin tuplahyppyyn 
ja hännänheilautuk- 
seen rajoittuvat tai- 


dot saavat kontrol- 





linkin tuntumaan ra- 


Jos Gex näkisi saamansa 
arvostelut, hän ei ehkä näyttäisi 
näin omahyväiseltä. 


joittuneelta. Tilityk- 
seni on ehkä vaipu- 
nut yhtä synkkiin vä- 
reihin kuin Gexin 
grafiikka, mutta sen 
tärkein ydin on tä- 
mä: Gex ei ole tas- 
kuformaattiin sopiva 


peli. 





LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY LUONNE TASOLOIKKA JULKAISIJA 
EIDOS VALMISTAJA CRYSTAL DYNAMICS MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1 PELIMUISTI SISÄÄNRAKENNETTU MUUT KONEET 
PLAYSTATION 


GRAFIIKKA — Rumaa ja puuroista. 
ÄÄNET Mitäänsanomattomat. 
KONTROLLI — Eikovin hyvä, mutta käytännöllinen. 


HAASTE Paljon (surkeita) kenttiä. 


3 
4 
5 
3 
YHTEENSÄ = Gex ei tule hauskemmaksi Game Boylla. 3 


PAPYRUS 


GENE] 


Game Boy Colorin omistava pelaaja saa 
nyt mahdollisuuden pidellä muinaisen 
Egyptin kohtaloa käsissään. Ranska- 
laisvalmisteinen Papyrus tarjoaa jännit- 
tävän seikkailun faaraoiden Egyptissä. 


Pre eroaa monista muista nykyisin julkaista- 
vista Game Boy -peleistä siinä, ettei se vaikuta 


hutiloiden tehdyltä. Peli on helppo, mutta se ei tee - 


siitä huonoa. Papyruksen kentät on detaljoitu hie- 
nosti, ja niitä on ilo katsella. Päähenkilö, Papyrus-ni- 
minen poika; on lievästi sanottuna monipuolinen. 
Hän voi juosta, kävellä, ryömiä, kiivetä ja nyrkkeillä. 
Kaikki taidot ovat tarpeen, sillä Papyruksen teh- 
tävänä on pelastaa faarao ja tämän tytär. Moni- 
puolinen toiminta takaa sen, ettei peliin kyllästy 
kenttien tietystä samankaltaisuudesta huolimatta. 
Kolmannessa kentässä kuvioihin ilmaantuu lisäksi 
pelin toinen hahmo, tyttö nimeltä Theti, ja tämä 
avaa jälleen uusia näköaloja. 


Pelin mittaan pelaaja kohtaa useita hirviöitä, 
joiden kukistaminen käy eri tyylein. Käytettävissä 
oleva arsenaali koostuu kookospähkinöistä, kivistä ja 





tipautettava 
ennen kuin peli 
voi jatkua. 





stalaktiiteista, riippuen kentän laadusta. 


Kenttiä on paljon, ja ne kaikki kulkevat Egypti - 
teeman alla. Siellä täällä on lisäksi bonussektoreita, 
joista pelaaja voi keräillä ammuksia ja energialla 
ladattuja hedelmiä. Näitä tarvitaan, mikäli Papyrus 
mielii selviytyä voittajana apinoiden ja moskiitto- 
jen partioita vastaan käydyistä kahakoista. 

Pelin itämainen tunnelma kantaa loppuun asti ja 
luo seikkailuun mielenkiintoisia vivahteita. Pelin pa- 
rissa viihtyy hienosti, vaikka se ei kaikkein visaisim- 
pia haasteita tarjoakaan. Suosittelen! 

LOVIISA 


PELIKONE GAME BOY LUONNE TASOLOIKKA JULKAISIJA 
UBI SOFT VALMISTAJA PLANET MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 
PELIMUISTI SISÄÄNRAKENNETTU 


GRAFIIKKA — Hieno teema, puhdas ja yksityiskohtainen. W / 

ÄÄNET Tunnelmallista, itämaiselta vivahtavaa musiikkia. W / 

KONTROLLI — Hahmoon liikkuvainen, mutta hieman vaikeasti 6 
hallittavissa. 

HAASTE Miettien ja harkiten luodut, mutta hieman lyhyet kent . (55 

YHTEENSÄ = Hyvin tehty Game Boy -peli. fa 


SUPER POWER 


EAGLE ONE: HARRIER ATTACK 


TV-pelit laajentavat aiheitaan valtavalla nopeudella, 
ja pelifirmat yrittävät roikkua kynsin hampain mukana 
kehityksessä. Infogrames tekee oman yrityksensä 
Harrier-hävittäjin ympäristössä, joka on sodan runte- 


lema Hawaiji. Kuten tavallista, pelaajalla on rajaton 


kunnia yrittää pelastaa maailma uhkaavalta tuholta. 

















Ho Jump Jetin suuruuden aika alkoi Falkland- 


saarten sodassa. Käänneltävien suihkumoottoriensa 


ansiosta nämä hävittäjät saattoivat nousta ja laskeutua 
vertikaalisesti ja myös toimia oloissa, joissa perinteis- 
ten sotakoneiden ominaisuudet eivät olisi olleet par- 
haimmillaan. Niinpä britit saavuttivat ilmanherruuden 
ja saattoivat tuhota vihollisen maavoimia mielensä mu- 
kaan. 

Nykyään monet maat käyttävät Harrier Jump Jet -kä- 
sitteeseen sopivia hävittäjiä. Viimeksi koneet olivat tais- 
telukäytössä Persianlahden sodassa. 86 Harrieria suo- 
ritti 42 päivän aikana yli 3300 taistelulentoa, jotka on- 
nistuivat erinomaisesti. Toinen syy hävittäjän suosioon on 
se, että ne on mahdollista heittää taisteluun hyvin no- 
peasti puutteellisistakin oloista. Toisin sanoen Harrier on 
hyvin tehokas tappokone. 


Eagle One: Harrier Attackissa pelaaja tottuu pian ko- 
neen pääasiallisiin hallintalaitteisiin ja kahteen lentota- 
paan. Normaalin vaakalennon lisäksi Harrier saattaa 
"leijua" paikoillaan. Koneella lentäminen vaatii omat 
kikkansa, mutta taistelusta selviäminen vaatii vielä hie- 
man enemmän. Etenkin tarvitaan kylmää harkintaa. Kos- 
ka pelaajaa vastassa ovat sekä vihollisen ilma -että 
maavoimat, on hoksottimia käytettävä. Mikäli pelaaja 


kaahaa hävittäjällään parasta mahdollista vauhtia läpi 


SUPER POWER 


vihollisen ilmasulusta mutta jää sitten leijumaan pai- 
koilleen maamaaleja etsien, on hän tuominnut itsensä 
kuolemaan. Maalit on valittava tietyssä järjestyksessä. II- 
matorjunta ja vihollisen hävittäjät ovat ensisijaisia koh- 
teita. Jeeppejä ja onnetonta jalkaväkeä ahdistellaan 
vasta myöhemmin, kun vaarallisemmat kohteet on rai- 
vattu pois tieltä. 

Visuaalisesti Fagle One: Harrier Attack tarpoo keski- 





Lennossa 
tankkaami- 
nen käy 
miltei yhtä 
helposti 
kuin ben- 
siksellä. 


Omien 
ampuminen 
on tyhmää 
W ja rumaa. 


kastissa. Vaikuttaa siltä, ettei peliin ole yritettykään si- 
sällyttää tavallisesta poikkeavia aineksia. Jopa ääniefektit 
ovat kuin suoraan amerikkalaisesta sotaleffasta rum- 
munpärinöineen kaikkineen. Mitään erikoista on turha 
odottaa. 

Pelin varisinainen voima piilee siinä intensiivisyy- 
dessä, jolla tehtävät rytisevät ruutuun. Peli on elemen- 
tissään pelaajan rynnäköidessä matalalla vihollisen 
maavoimien kimppuun ja paetessa iskun jälkeen tur- 
vallisiin korkeuksiin. Pelin haastava kontrolli ja tuikea 
vastarinta tekevätkin pelistä paikoin hyvin jännittävän ko- 
kemuksen. 

MARTTI 


PELIKONE PLAYSTATION LUONNE RÄISKINTÄ JULKAISIJA 
INFOGRAMES VaLMISTAJA GLASS GHOST MYYNNISSÄ 
NYT PELAAJIA 1 PELIMUISTI MUISTIKORTTI 


GRAFIIKKA — Tyypillistä PlayStation -graffaa: joko todella hyvää tai * HS; 
sitten rumaa. 

ÄÄNET Keskitasoa, mutta sopivat toki tunnelmaan. 

KONTROLLI = Aluksi vaikea oppia. 


HAASTE Kestää kunnes väsyt ideaan. 


5 

5 

6 
YHTEENSÄ = Kelpo lentopeli. 5 


ECW': HARDCORE 
REVOLUTION 


Jenkkilässä käsittämättömän suosittu vapaa- 
paini eli wrestling on saanut toistaiseksi ran- 
kimman pelisovellutuksensa. Nyt ECW:n tör- 
keydet ilmaantuvat Nintendo 64:n lipun alla. 


s CW? Mitä h*******3? Extreme Championship 
Wrestling, tietysti. Wrestling-maailman uutukainen ECW 
on huomattavasti raaempaa touhua kuin jenkkien normaali 
feikkiwrestling - painijat ovat todella ilkeitä ja häiriintyneitä 
hyyppiä, ja matsien sisältämä simuloitu väkivalta sijoittuisi 
tosielämässä monta astetta kipukynnyksen yläpuolelle. Lyhyesti 
sanottuna ECW Hardcore Revolution on kaikkien aikojen vä- 
kivaltaisin painipeli. Ja sehän kolahtaa ankarasti. Ainakin niil- 
le, jotka tähän genreen ovat mieltyneet. Minä en kuulu heihin. 
Teknisesti ottaen ECW Hardcore Revolution ei sisällä juuri 
mitään uutta. Peli perustuu viime syksynä julkaistun WWF 
Attituden pelimoottorille, ja ainoat Acclaimin tekemät muutokset 
ovat itse painijoiden lisäksi tietyt pienet muutokset pelikontrolliin. 
ECW Hardcore Revolution tarjoaa lauman gorillan älyllä 
varustettuja painijoita, erilaisia tekniikoita, aseita ja pelityyle- 
jä. Tarjolla on myös ns. Barbed Wire -matsien mahdollisuus. Täl- 
löin kehää ympäröivät köydet ovatkin piikkilankaa. Urrghhh. 
WWF-painiin kyllästyneet saattavat pitää ECW Hardcore 
Revolutionista kovastikin. Mutta koska peli ei kuitenkaan ole juu- 
ri mitään muuta kuin vastenmielisellä väkivallalla höystetty, 
matalaotsainen kopio jo entuudestaan matalaotsaisesta WWF 
Attitudesta, en näe mitään syytä miksi kenenkään muun 


pitäisi vaivautua ostamaan tämä peli. 


VEIKKO 





Tämän pelin verenjano lienee suora takautuma 
Colosseumin päiviin? Painijat ovat psykiatrin tarpeessa. 


PELIKONE NINTENDO 64 LUONNE "URHEILU" JULKAISIJA 
ACCLAIM VALMISTAJA ACCLAIM MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-4 PELIMUISTI MUISTIKORTTI MUUT KONEET 


PLAYSTATION, DREAMCAST 
GRAFIIKKA — Yhtä karkea kuin painijatkin. 5 
ÄÄNET Kirouksia ja karjuntaa. USA:ssa pelille on määritelty (55 


vuoden ikäraja. 
KONTROLLI — Kapulan kaikki nappulat tekevät tekniikat helpoiksi. 6 


HAASTE Vain wrestlingin ystävät pitävät tästä pelistä. 5 


YHTEENSÄ. WWF Attitude- -kopio verta janooville. a 
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RPG 


Toivoin näkeväni Sguare -pelin ensimmäisten PlayStation2:lle tehtyjen roolipelien 






joukossa. Myös Jade Cocoon 2 ja Star Ocean 3 sijoittuivat korkealle omalla toive- 
listallani. Odotus näiden pelien kohdalla tosin voi kestää kauan, mutta sillä aikaa 


arvostelemme sitä, mitä on tarjolla. 


EVERGRACE 


FROM SOFTWARE I PLAYSTATION2 


Ne, jotka toivoivat roolipelejä PlayStationille jo ennen 
Sguaren olemassaoloa, tunnistavat From Softwaren 
King's Field -sarjasta. Sarjan ensimmäinen peli sai an- 
saitsemaansa enemmän huomiota tullessaan julka- 
istuksi, olihan se sentään genrensä ensimmäinen 
edustaja uudella konsolilla. Sarjan jatko-osat eivät 
tosin olleet huomion arvoisia. Niinpä From Software 
on valinnut uuden tyylin debytoidessaan PlaySta- 
tion2:lle. Aikaisempien seikkailujen subjektiivinen 
näkövinkkeli loistaa poissaolollaan. Sen sijaan Ever- 
grace on tehty muistuttamaan Legend of Zelda: Ocari- 
na of Timea niin paljon kuin mahdollista, ainakin 
kontrollin suhteen. Peli on siis action-RPG, jossa 
suurin osa tapahtumista pyörii päähenkilö Yuten ym- 
pärillä. Hänet on noiduttu, ja kaikki hänen lähelleen 
joutuva tuntuu tuhoutuvan ikävällä tavalla ajan ku- 
luessa. Luonnollisesti Yuten on suunnattava avaraan 
maailmaan ongelman ratkaisemiseksi. Seikkailun 
mittaan hän kulkee kahden maailman välillä, jotka 
on muuten varastettu melko suoraan Ocarina of Ti- 
mesta. Kaiken kaikkiaan Evergrace tuntuu tyypilli- 
seltä ensimmäisen sukupolven roolipeliltä uudelle 
konsolille. Suunnittelijat ovat varastaneet hyviä ide- 
oita, piirtäneet kaunista grafiikkaa ja näin ollen ke- 
hitelleet keskinkertaisen roolipelin epätoivoisten roo- 
lipelaajien houkuttimeksi. 





















TIME ADVENTURE 


KONAMI I PLAYSTATION2 


Konamin ensimmäinen PlayStation2:lle tarkoitettu roo- p 
lipeli on ollut jo puoli vuotta kehiteltävänä samoissa JAN 
Tokioon sijoittuvissa firmoissa, jotka ovat vastan- / 
neet mm. Metal Gear Solidin, Suikoden II:n ja 
Castlevania: Symphony of the Nightin kehit- 
telystä. Onko näiden pelien hahmoja sijoi- 
tettu uuteen, Time Adventure -työnimellä 
kulkevaan projektiin? Konami pitää sa- 
laisuuden verhoa projektinsa yllä, mut- 
ta ei kykene salaamaan sen suuruutta. 

Viimeksi saatujen tietojen mu- 
kaan pelin päähenkilö aloittaa seik- 
kailunsa ollessaan kuolemaisillaan. 
Salaperäinen ääni käskee hänen 
muuttaa kohtaloaan, ja yllättäen hän 
herää normaalissa maailmassa muu- 
tamaa tuntia aikaisempaan todellisuu- 
teen heitettynä. Hän on saanut mah- 
dollisuuden matkustaa ajassa, muuttaa 
elämänsä osia ja näin huijata vanhaa vii- 
katemiestä. 

Konami on ollut hyvin vaitelias projek- 
tinsa suhteen, mutta on väläyttänyt esittele- 
vänsä Time Adventuren huhtikuun alussa 
Tokyo Game Showssa. Olemme tuol- 
loin luonnollisesti paikan päällä. 





SUPER POWER 


DARK CLOUD 


SONY m PLAYSTATION? 


Sonyn ensiesitellessä PlayStation2:n Tokyo Game 
Showssa yhtiö esitteli myös ensimmäisen yhtiön 
sisäistä tuotantoa olevan PS2 -roolipelin. Tämän 
jälkeen on käynyt selväksi, ettei Dark Cloud ole 
vain tavanomainen roolipeli. 

Pelin päähenkilö oleskelee suuressa yhteisössä 
kurjalla seudulla. Hänen tehtävänsä on löytää so- 
piva maankolkka ja perustaa sinne yhteisö. Hän 
onkin jo löytänyt sopivan paikan, mutta ongelmana 
on se että paikka sattuukin olemaan jo entuu- 
destaan asuttu. Paikallisessa kuningaskunnassa 
asuvat ihmiset ovat kuitenkin onnettomia ja kal- 
toinkohdeltuja, ja niinpä nuoren seikkailijamme 
on pelastettava heidät ennen kuin varsinainen te- 
htävä voidaan saattaa päätökseen. Tässä vaiheessa 
pelin strateginen elementti ilmaantuu kuvioihin. 
Peli vaihtelee perinteisen RPG.n ja Populousin tyy- 
lisen luovuuden välillä. Pelaaja voi rakennella ihan- 
teellisen asuinympäristön, jota hän voi tutkia ja 
parannella mielensä mukaan. Mutta mitä maail- 
malla voi tehdä tutkailun ja ihastelun lisäksi? Mikä- 
li Sony yrittää vain todistella, kuinka hienoa ja 
herkullista grafiikkaa PlayStation2:sta voi puristaa, 
Dark Cloudista ei välttämättä tule mitään mieliin 
jäävää. Mutta mikäli japanilainen työryhmä hyö- 
dyntää konsolin prosessoria viimeistä bittiä myöten 
luodakseen hybridin Legend of Zeldan ja Populous- 
in välille, saatamme pian todistaa todellisen 2000- 


luvun roolipelin ilmaantumista. 
















SUPER POWER 


ETERNAL RING 


FROM SOFTWARE II PLAYSTATION2 


Evergracen tavoin Eternal Ring on action-RPG 
King's Field -sarjan luoneelta yritykseltä. Peli si- 
sältääkin niin paljon toimintaa, että se ei enää väl- 
ttämättä sovi RPG-otsikon alle. Peli muistuttaa en- 
sisilmäyksellä enemmän subjektiivisella näkövink- 
kelillä varustettua räiskintägenren edustajaa, mutta 
From Software vakuuttaa kehittelemänsä pelin 
muotoutuvan paljon magiaa ja kokemuspisteitä si- 
sältäväksi nimikkeeksi. 

Pelin juoni pyörii Kain -nimisen miekkosen 
ympärillä. Hän ei ole saanut ainostaan RPG-pelien 
lähes tavallisimmaksi käynyttä nimeä, vaan myös 
hänen tehtävänsä on puhkikulunut: Kainin on 
määrä löytää sormus, joka murtaa pahojen voimien 
langettaman kirouksen ja vapauttaa kahdeksan 
vangittua lohikäärmettä. 

Eternal Ringin valttikortti on visuaalisen vai- 
kuttavuuden lisäksi se, että peli julkaistaan Japa- 
nissa samana päivänä kuin PlayStation2. Niinpä 
pelin tulevaisuus vaikuttaakin turvatulta. Näin hel- 
posti meihin konsolipelaajiin vaikutetaan! 


Ocean 3:a kehitetään parhaillaan PlayS- 
tation2:lle, mutta hieman ennen pelin 
valmistumista Enix ja Tri-Star julkaise- 
vat pelin Game Boy Color -version sar- 
jan ensimmäisestä pelistä. Star Ocean 
julkaistiin Super NES:lle 90-luvun puo- 
livälissä ja se oli yksi konsolin suurim- 


Online on todennäköisesti Dreamcastin 
ensimmäinen verkkopohjainen RPG. 
son on kuitenkin jo aloittanut työt 
une Jaden parissa. Ko. peli tulee 
myöskin käyttämään konsolin Internet - 
yhteensopivuutta. Yritys ei tahdo kui- 
Star — tenkaan paljastaa enempää. mM Star 








mista ja kauneimmista roolipeleistä. 
Tri-Ace lupaa käännöksen olevan huo- 
lellinen ja originaalia kunnioittava pie- 


nenään formaatin asettamista rajo- 
istuksista huolimatta. 
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VINKI 





superpower&egmont-kustannus.fi 





Avaa kaikki tehtävät 


Mene päävalikkoon ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, L1, L1, Cirkel, 
[1, 11. 


Näe kaikki videosekvenssit 

Mene päävalikkoon ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, L1, L1, 11, 11, 
[1, [1, L1. Löydät sitten videosekvens- 
sit Mov i Options-valikon alta. 


Haavoittumattomuus 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Kolmio, 
Select. Kertaa koodi aktivoinnin pois- 
tamiseksi. 


Kaikki aseet ja 50 Med Kits 
Pistä peli paussille ja paina Select, 


Select, Ympyrä, Ympyrä, L1, L1, R1, R1. 


Maksimaalinen terveys 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Ylös, Ylös, 
Alas. 


Minimaalinen terveys 
Pistä peli paussille ja paina Select, 


Kaikki aseet 
Täydet ammukset 
Pelaa 


Pelaa Vikkinä 


Tin Soldieriksi) 
Testinformation 


Mini Mode 


Rata Tunnussanat 
Hyökkäys 
Spy Blue 


General Plastrona 


Pelaa Tin Soldierina 
(Muuntaa tavallisen hahmon 


Aloita rata uudestaan. Paina 


[+ R +C-Alas kun pelaat. 


PLAYSTATION 


Select, Ympyrä, Ympyrä, 
Alas, Alas, Ylös. 


Ethereal Mode 

Pistä peli paussille ja 
paina Select, Select, 
Ympyrä, Ympyrä, Kolmio, 
Kolmio, Kolmio, Kolmio, 
niin voit mennä minkä 
tahansa lävitse. 


Huijauskamera 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, R2, R2. Siir- 
rät kameraa painamalla R1 (eteen), 
[1 (taakse), L2 (vasen), R2 (oikea), 
Kolmio (ylös) ja Rasti (alas). Kertaa 
koodi päästäksesi takaisin normaaliin 
peliin. 


Juokse nopeammin 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Neliö, Neliö, 
Ympyrä, Ympyrä. Kertaa koodi akti- 
voinnin poistamiseksi. 


Jäädytä rata 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Select, Se- 
lect, Kolmio, Kolmio. Kaikki radalla 
olevat esineet ja viholliset jäätyvät sil- 
loin, joten voit kulkea kaikessa rau- 
hassa radan loppuun. 


Selvitä tämän hetkinen tehtävä 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Select, 
Ympyrä. 


ARMY MEN: SARGE'S HEROES 


NINTENDO 64 


Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


SUPER POWER / VINKIT 


EGMONT KUSTANNUS OY AB, PL 317, 33101 TAMPERE 


Poista kaikki esineet 
Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Select, 
Select, Neliö, Neliö. Kertaa koodi 
aktivoinnin poistamiseksi. 


Poista kaikki pintarakenteet 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä. Kertaa 
koodi aktivoinnin poistamiseksi. 


Poista kaikki tuli 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Select, 
Select, R1, R1. Kertaa koodi 


aktivoinnin poistamiseksi. 


Poista kaikki näyttökentät 
Pistä peli paussille ja paina Select, 


Select, Ympyrä, Ympyrä, Vasen, 
Oikea, Select. 


Näytä rajat 
Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, Kolmio, Kol- 
mio, Neliö, Neliö. Rajat, joiden sisällä 
Bond liikkuu, muuttuvat näkymättö- 
miksi. Kertaa koodi aktivoinnin poista- 
miseksi. 


Näytä debug-information 

Pistä peli paussille ja paina Select, 
Select, Ympyrä, Ympyrä, L2, R2. Paina 
Select, Select, Ympyrä, Ympyrä, L2, 
R2 aktivoinnin poistamiseksi.att 
deaktivera. 










EHRGEIZ 


PLAYSTATION 


Evil Panel minipeli 

Voita tietokone kymmenen kertaa 
peräkkäin minipelissä "Battle Panel”. 
Mene sitten päävalikkoon ja pidä 
pohjassa [1+ [2+ R1+ R2 samalla 
kun valitset "Battle Panel”. 








NSRLS — Bathroom TDBWL 
MMLVSRM — Riff Mission MSTRMN 
Forest TLLTRS 
PLSTRLVSVG — Hoover Mission SCRDCT 
GRNGRLRX — Thick Mission STPDMN 
TNSLDRS — Snow Mission BLZZRD 
Shrap Mission SRFPNK SLAVE ZERO 
Fort Plastro GNRLMN 
THDTST — Scorch Mission HTTTRT DREAMCAST 
DRVLLVSMM — Showdown ZBTSRL 
Sandbox HTKTTN Haavoittumat- tomuus ja loputtomasti ammuksia 
Kitchen PTSPNS Paina L+ R kontrollilla 2 samalla kun pelaat aktivoidaksesi hui- 
Living Room HXMSTR jauksen. Kertaa menettelytapa sulkeaksesi sen uudestaan. 
The Way Home RCLN 
LNLGRMM — (Avaa myös kaikki hahmot Muuta vihollisten älykkyyttä 
TRGHTR — usemman pelatessa.) Paina [+ R+ A kontrollilla 2 samalla kun pelaat itse. 


SUPER POWER 


MISSION: IMPOSSIBLE 


PLAYSTATION 


TEHTÄVIEN TUNNUSSANAT 
VAIKEUSASTE "POSSIBLE". 


lce hit 
1 Lundkvist Base Eivaadita tunnussanaa 
2 Subpen ABEMJOLNVTPG 
Recover NOC List 
3 Embassy Function — OGLIESHVIRLL 
4 Warehouse OORFFSITJMNI 
5 KGBHO EHNJHSURWJMP 
6 Security Hallway —GDPSISJOWUAN 
7 Sewage Control ' GGHIHSJVWRML 
8 Escape (Security Hallway) 
GOOFISKTLMAI 
9 Escape (KGB HG) IGCJMJMVMRBL 
10 Fire Alarm IODSNJNTOMCI 
CIA Escape 
11 Interrogation (Interrogation Room) 
IJENMUNHONCJ 
12 Interrogation (Hallway) 
IMOGPNHNKOSCM 
13 Interrogation (Infirmary) 
PBFROUOPPWDB 
14 CIA Rooftop PMGKPUPKOSDM 
15 Terminal Room — PJIGNOUPHONDIJ 
16 Rooftop Escape KEJPPUPSRKEE 
Mole Hunt 
17 Station HDGGFPKGMOBC 


18 Train Car (Search for Candice) 
IGILGPMLMYBO 
19 Train Car (Search for Max) 


HDGOFTKOMOBC 
20Train Roof IGJDGTMLMYBO 
lce Storm 
21 Subpen NGHSMGOTXMGI 
22 Tunnel MOEEOJGHVXJH 
23 Mainland MKEHTISSVVJD 
24 Gunboat AFOMOJGPVTPG 


VAIKEUSASTE ”IMPOSSIBLE" 


lce Hit 
1 Lundkvist Base Eivaadita tunnussanaa 


2 Subpen HILKJTKUMLBF 
Recover NOC List 
3 Embassy Function PMCOEGPJAADA 
4 Warehouse KNDPFTPLOYDO 
5 KGBHO LDEESUVPRWGB 
6 Security Hallway — LFERHGVRXJGP 
7 Sewage Control — LBEHSFVNRTGG 
8 Escape (Security Hallway) 
LPEKSMVOXOGC 
9 Escape (KGB HG) NIONKROUSLHF 
10 Fire Alarm NOOGOKLRHSNHJI 
CIA Escape 
11 Interrogation (Interrogation Room) 
AMROMOSINOPO 


12 Interrogation (Hallway) 
BBMENISNNTKG 


SUPER POWER 





Salainen viesti valmistajilta 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 


tunnussana TTOPFSECRETT. 


Näe kaikki FMV-sekvenssit 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 


tunnussana SEECOOLMOVIE. 


Slow-motion 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 
tunnussana IMTIREDTODAY. Älä välitä 


"Bad password”-viestistä. 


Turbo Mode 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 
tunnussana GOOUTTAMYWAY. Älä 


välitä "Bad password”-viestistä. 


Superhyppy 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 
tunnussana BIONICJUMPER. Älä välitä 


"Bad password”-viestistä. 


Sulje Al 
Mene Load Game-ruutuun ja kirjoita 
tunnussana SCAREDSTIFFF. Älä välitä 


"Bad password”-viestistä. 


13 Interrogation (Infirmary) 
CENHOOGGWIVLD 
14 CIA Rooftop CINKPTGUILLF 
15 Terminal Room — BGMMTUGHUNKJ 
16 Rooftop Escape BOMNOGGVURKL 


Mole Hunt 
17 Station MEPHFOTWVVJD 
18 Train Car (Search for Candice) 
MIPKGTTUVLJF 
19 Train Car (Search for Max) 
FLNNEPTITPIK 


20 Train Roof MGNOFHTKTSIM 


lce Storm 

21 Subpen DHIJLSIRKJFP 
22Tunnel DKILMIUMKXFH 
23Mainland OMGSKPIIJPNK 
24 Gunboat DNGOLHIKISNM 


"Off Track":stä 


SUPERCROSS 2000 


PLAYSTATION 


Seuraavat koodit kirjoitetaan hui- 
jausvalikkoon, jonka avaat paina- 
malla R1-näppäintä Select Event- 
valikossa. 





Ei törmäyksiä NOCR4SH 
Uudet kuvakulmat MOR3C4MS 
Ylimääräinen hyppynäppäin — HOP 
(Uusi hyppynäppäin on L1.) 

Peli jatkuu huolimatta 
NOOFFTR4CK 
Peli jatkuu huolimatta 

"Skipping Track":stä SK1PPINGOK 


Isot menopelit B1GB1K3S 
Isot saviryöpyt B1GSPR4Y 
Ajajat saartavat sinut — BLOCKM3 
Mielettömän kokoiset ajajat —G14NTS 
Päättömät ajajat H34DL3SS 


(Toimii ainoastaan Practise 


Modella.) 

Ei ajajia NOR1D3RS 
Kuun gravitaatio MOON 
Venuksen gravitaatio V3NVS 
Marsin gravitaatio M4RS 
Merkuriuksen 

gravitaatio M3RCVRY 
Jupiterin gravitaatio JVP1T3R 
Saturnuksen gravitaatio — S4TVRN 
Uranuksen gravitaatio — VRANVS 


Neptunuksen gravitaatio N3PTVN3 
Pluton gravitaatio PLVTO 


Temput 

Kun olet ilmassa, voit tehdä vas- 
taavat temput pitämällä Ympyrän 
alhaalla ja painamalla ohjainristiä 
eri suuntiin. 


AERO WINGS 


DREAMCAST 


Totaalinen huijaus 

Paina [+ R "Press Start”-ruudulla 
aktivoidaksesi huijauksen. Onnistuessasi 
kuulet sanat "Ok Good”. Saat silloin 
käytettäviksesi kaikki tasot ja lentokoneet, 
sekä Exhibition Moden. 


BUBBLE BOBBLE 


GAME BOY COLOR 





Ratojen tunnussanat 


1 

2 
3 
4 
5) 
6 
7 
8 
9 


BBBB 
CBCB 
DBBD 
FFBB 

GGBB 
HBHB 
JBBJ 

KKBB 
LLBB 

10 MBMB 
11 NBBN 
12 PPBB 

13 GGBB 
14 RBRB 

15 SBBS 

16 TTBB 

17 CCBB 
Boss VVBB 
18 FCcc 
19 FDBC 
20 GFBC 
21 1cCG 
22 JBCH 
2SNEICE 

24 MCKC 
25 NCccL 
26 PMCC 
27 ancc 
28 RCPC 
29 scca 
30 TRCC 


31 vscc 
32 WCTc 
33 DBDB 
34 XBXB 
Boss FCBD 
35 GDBD 
36 JCDF 
37 KGCD 
38 LHCD 
39 MDJC 
40 NCDK 
41 PLCD 
42 AMCD 
43 RDNC 
44 SCDP 
45 TAcD 
46 VRCD 
47 WDsc 
48 XCDT 
49 GBCF 
50 HFCC 
51 JCFD 
52 JBFF 
53 KGBF 
54 LHBF 
55 MFJB 
56 NBFK 
57 PLBF 
58 OMBF 
59 RFNB 
60 SBFP 


FIFA 2000 


PLAYSTATION 


Lihavat pelaajat 

Pistä peli paussille ja 
paina X, Ympyrä, Ym- 
pyrä, Ympyrä, Alas, 
Ylös, Ylös, Vasen, R1. 





SUPER POWER 


o kort [68] TOP 20 
OKEMOnN Fellow 

A käähaTDITä FINAL FANTASY VIII ei 1. (1) 
3 () Petonen Bue 08] DONKEY KONG 64 men 2. (-) 
(4) — Pokemon Pinball [GB] POKEMON jes; 3. (3) 

s (-)— Resident Evil 3: Nemesis [PS] SOUL CALIBUR po A. (4) 
G 6) Pokemon Snop N] SONIC ADVENTURE pg 5. (3) 
e mano JAPAN LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME msg 6. (5) 
& () koot Kings 2000 PS Oo Sminmeis NHL 2000 ps 7. (7) 
& () CoshTeomRacing PS O [mseie?PS TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION ps, 8. (6) 
G 6) Ton Hanks Skoteboording [PS] G) Pokemon Siier[08C] METAL GEAR SOLID es 9. (11 
ista perustuu myyntiin USA:ssa. a (2 Pokemon Gold [öBC] PS] 9. ( ) 

= HR s (-) — Momotarou Electric Railway V [PS] SUPER SMASH BROS [N64] 10. (13) 

Of Daiki DINO CRISIS ps; 11. (8) 

Crash Team Racing [PS] FIFA 2000 ps; 12. (12) 

&!) Mororaty2 Ne] Mario Party 2 [N64] TUROK: RAGE WARS mea 13. (-) 

miei Dekotora Legend 2 [PS] | SEGA RALLY 2 Do] 14. (9) 





10 ase J — Musclar List 1: 'm the Strongest Man [PS] THIS IS FOOTBALL PSI 15. (10) 
mahaa N RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE men 16. (17) 

FINAL FANTASY VII psi 17. (14) 

WIPEOUT 3 si 18. (15) 

VIRTUA FIGHTER 3TB po 19. (20) 


STRANDED KIDS js] 20. (-) 


LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 


Kär TOIVELISTA 


== = PERFECT DARK mea 1. (2) 
POKEMON GOLD & SILVER jas0 2. (5) 


INTERNET LEGEND OF ZELDA: MASK OF MUJULA nsa 3. (1) 
Soul Calibur [DC] TEKKEN TAG TOURNAMENT psz 4. (3) 

(4) — Final Fantasy VIII [PS] SHENMUE mg 5. (4) 
Grandia [PS RIDGE RACER V ps 6. (11) 

=) — Gran lurismo 2 PS] : CHRONO CROSS rs; 7. (9) 
ONEN 101] GRAN TURISMO 2000 ps; 8. (7) 
8) — King of Fighters Dream Match '99 [DC] METAL GEAR: GHOST BABEL jay; 9. (- | 

a mamman LEGEND OF MANA v 10. (9 
S LT SeTIMIK E ja 20 POKEMON STADIUM nsa 11. (; 
(9) — World Driver Championship [N64 RESIDENT EVIL: CODE VERONICA mg; 12. (13) 

O by World Charts CRAZY TAXI [DC] 13. (-) 
PHANTASY STAR ONLINE mo 14. (12) 


Nyt kannattaa lähettää listoja - osallistuneiden kesken arvotaan tyylikäs, seuraavassa nu- POKEMON SNAP meaj 15. (-) 
merossa näkyvään peliin liittyvä yllätyspalkinto! Voittaja julkistetaan huhtikuun numerossa! RESIDENT EVIL: CODE VERONICA Pa 16 (15) 


MESSIAH mo 17. (-) 


Haluatko olla vaikuttamassa kärkilistoihin? Kirjoita postikortille 5 mie- SUPER MARIO ADVENTURE mea; 18. (18) 
lestäsi tämän hetken parasta konsolipeliä ja 5 pelin toivelistasi. Lähetä STREET FIGHTER IN: DOUBLE IMPACT [De] 19. (-) 
kortti seuraavaan osoitteeseen: 

SUPER Powen, Listat, PL 317, 33101 TamERE. SEGA GT ma 20. (14) 
KIRJEISSÄ LÄHETETTYJÄ LISTOJA EI LASKETA MUKAAN. LISTA PERUSTUU LUKIJOIDEN LÄHETTÄMIIN LISTOIHIN. 


SUPER POWER 


LUKIJAKYSELYN TULOKSET 


Kiitämme teitä, hyvät lukijamme! Jou- 
lukuun SuPo:sta tuttu lukijakysely on 
nyt päässyt viimeiseen vaiheeseen- 
—sa. Osanotto oli massiivista - toimi- 
tuksen postilokero tukkeutui moneen 
otteeseen tuhansista palautekupon- 
geista. Tutkittuamme ja vertailtuam- 
me laidasta laitaan vaihtelevia tuloksia 
olemme tehneet erinäisiä päätöksiä 
havaintojemme pohjalta. Lukijoiden 
mieltymykset ovat tunnetusti se ohje- 
nuora, jonka mukaan yritämme muo- 
kata lehteämme entistä miellyttäväm- 
mäksi ja nautittavammaksi. 

Lukijoiden tuntemukset julkaisemis- 
tamme artikkeleista vaihtelivat laidas- 
ta laitaan, mutta kaiken kaikkiaan 
palautteissa vallitsi hyväksyvä sävy. 
Super Power selvityi tulikokeestaan 
kunnialla, ansaiten keskiarvoltaan Hy- 
vän arvosanan. Kiitämme luottamuk- 
sestanne! 


VOITTAJAT JA HÄVIÄJÄT 


Vaakakuppi kallistui artikkeleitten suh- 
teen selkeästi positiiviseen suuntaan. 
Suosituimmiksi nousivat ylivoimaisesti 
Laajemmat arvostelut ja Peliarvostelut. 
Niiden osuutta kasvatettiin siksi jo tähän 
numeroon, ja näin tullaan menettele- 
mään jatkossakin. 


Tiettyjen artikkelien kohdalla vaaka- 
kuppi kallistui toisaalta siihen suuntaan, 
että jatkotoimet olivat tarpeen. Kaupun- 
kikierros ei ehtinyt lyhyen elinkaarensa 
aikana vakuuttaa lukijakuntaa riittävästi, 
ja niinpä se terminoitiin lehdestämme. 
Anime Express ei sekään kuulunut kaik- 
kein suosituimpien artikkeleitten jouk- 
koon. Tästä syystä sen osuutta tuleviin 
numeroihin tullaan harventamaan. Ani- 
mella on kuitenkin oma, vannoutunut 
kannattajajoukkonsa, jonka vaatimuk- 
sesta Anime Express tullaan silloin tällöin 
näkemään. Sama koskee myös Bitti- 
poppia ja Kontrollia, jotka taivalsivat tällä 
kertaa keskisarjassa. 


VAIHTELEVAT JAKAUMAT 


Kyselyyn vastanneiden keskuudessa 
yleisin konsoli oli ylivoimaisesti PlaySta- 
tion, jonka käyttäjiksi tunnustautui 52 % 
vastanneista. N64:n lippua kantoi 26 % 
vastaajista. Game Boyn ja Dreamcastin 
kohdalla luvut olivat 14 % ja 8 %. 
Vastaajien sukupuolijakauma oli jo mil- 
tei entuudestaan arvattavissa. Lara Croft 
ei houkuttele suunnittelijoittensa vas- 
takkaisista väitteistä huolimatta kuin 
toisen sukupuolen edustajia pelaamaan 
- vastanneista 97 prosenttia edusti mie- 
histä sukupuolta. Kunniaa myös kyse- 
lyyn osallistuneille kauniimman suku- 


puolen edustajille! 


Suureen lukijakyselyyn osallistuneiden 
kesken arvottiin yksi pääpalkinto sekä 
viisi Super Power -kansiota. Onnetar 
suosi seuraavia: 


Vapaavalintaisen pelin (joka tässä ta- 
pauksessa oli Final Fantasy VIII) omal- 
le konsolilleen voitti Jyri Ruontimo 
Lappeenrannasta. 


Super =— Power —-kansiot (lähtevät 
seuraaville: 

Vili Haataja, Espoo 

Teemu Koponen, Seinäjoki 

Tomi Laaksonen, Levanto 

Tony Politi, Helsinki 

Lauri Savolainen, Helsinki 


Onnea voittajille! 


Ei yhtä ilman toista! 


Kerro meille, mitä mieltä olet Super 
Powerin uudesta ilmeestä! Oletko tyyty- 
väinen vai etkö? Kerro meille, miksi! 
Täytä oheinen kuponki ja lähetä se meil- 
le. Vastaaminen kannattaa - voit voittaa 
Game Boy Colorin ja joko Pokömon 
Red- tai Pokömon Blue -pelin! Paketin 
arvo on lähes tuhat markkaa, joten vas- 
taaminen on fiksu veto! 


Kssms 





ERR 0 mitä mieltä olet Super Powerin uudesta ilmeestä! 
Erinomainen 2) = Hyvä 3) = Keskiverto 4) = Huono 5) = Surkea 


E sisältö Uusi arvosanasysteemi 





vuotta 


oitan, haluan Game Boy Colorin lisäksi = Pokemon Redin [ ] Pok&mon Bluen 





s lehtemme sisältäisi oheistuotteita, millaisia haluaisit niiden olevan? 


| 
| 


rro lopuksi omia mielipiteitäsi SuPo:n uudistamisesta, ehdotuksia tms. 


Lukijatutkimus 
Vastaa ja voita! 


Lähiosoite 


Postinumero 


Puhelin 


SASSSSASASSSSSTKSEKKEESEEEEEESEEREEEENEENN 





Toimipaikka 









Super Power Lukijatutkimu: 
Egmont Kustannus Oy Ah 

Vastauslähetys 
Sopimus 33100-10-EGM 
33003 Tampere 





EGMONT 
KUSTANNUS 






Vastaanottaja 


postimaksun 
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Kysymyksiä & Vastauksia 


Parahin SuperPower 


1. Tuleeko Sony julkaisemaan 
PlayStation2:n joillakin 
eurooppalaisilla pelimessuilla 
lähitulevaisuudessa? 

2. Mitä hahmoa te pidätte 
nykyään Sonyn maskottina? 
3. Milloin Chrono Cross 
julkaistaan Suomessa? 

4. Tuleeko Nintendo kääntä- 
mään lisää Mario-pelejä Game 
Boylle? 

5. Miten paljon rahaa Sega 
menetti Saturnilla? 

6. Miten nopea modeemi 
PlayStation2:ssa tulee 
olemaan? 

Roope 


Hei! 


1. Milloin Shenmue julkaistaan 
Suomessa? 

2. Olette kaiketikin testanneet 
sitä? Mitä piditte? 

3. Muuntuuko aika Shenmu- 
essa samaan tapaan kuin Le- 
gend of Zelda: Ocarina of Ti- 
me -pelissä? 

4. Milloin julkaistaan Resident 
Evil: Code Veronica? Vaikut- 
taako se hyvältä? 

5. Julkaistaanko Code Veroni- 
ca myös PlayStationille? 
Monika 


Hei Supo! 


1. Pelimestari-lehden 
mukaan Hinobu Sahasuchi - 
yksi Final Fantasyn tekijä- 
miehistä - on aloittanut 
uuden projektin, joka on 
roolipeli Dreamcastille. Mitä 
tiedätte tästä? 

2. Dreamcastin 
ensimmäisestä roolipelistä 
ei tullut kovin suurta hittiä. 
Mahdetaanko konsolille 
enää julkaista mitään rooli- 
pelejä ja jos niin milloin niitä 
julkaistaisiin täällä? 


Lauri 


Hei Roope! 


1. Valitettavasti ei. Saamme odottaa 
syyskuulle Lontoon ECTS-messuille ennen 
kuin saamme nähdä superkonsolin Euroo- 
passa. 

2. Crash Bandicoot. Enimmäkseen tosin 
paremmankaan vaihtoehdon puutteessa. 
3. Aikaisintaan kesällä. 

4. Super Mario Bros Deluxe on myynyt 
hyvin, joten käännöksen mainiosta Super 
Mario Bros 3:sta ei pitäisi olla mahdotto- 
muus. 

5. Se myi aika hyvin Japanissa, joten firma 
ei menettänyt projektissa kovin paljon. 
Paljon pahemmin kävi Mega CD:n ja 32X:n 
suhteen. 

6. Se ei tule pitämään sisällään minkään- 
laista modeemia. Noh, nettihän on siirty- 
mässä pian ADSL-kauteen, joten haitan- 
neeko tuo? 

SP 


Hei Monika! 


1. Syksyllä. 

2. Olemme testanneet Shenmuen. Ensim- 
mäisiä tuntemuksia voit lukea tästä lehde- 
stä toisaalta. 

3. Kyllä. Yksi päivä kestää hiukan kauem- 
min, mutta periaate on sama. Tosin Shen- 
muessa ei voi pysytellä koko yötä jalkeilla. 
4. Se tulee Japanissa maaliskuussa ja vai- 
kuttaa oikein lupaavalta. Suomalaista jul- 
kaisuaikaa ei ole vielä päätetty. 

5. Ei. 

SP 


Terve Lauri! 


1. Sen lisäksi, ettei lehdessä osata kirjoit- 
taa Hironobu Sakaguchin nimeä oikein, he 
eivät ole myöskään lukeneet kunnolla. Sa- 
kaguchi on monissa haastatteluissa sano- 
nut, ettei Sguarella ole mitään suunnitelmia 
pelin tuottamisesta Dreamcastille, vaan he 
panostavat täysillä PlayStation2:een. 

2. Dreamcastin ensimmäisten roolipelien 
ongelmana oli se, etteivät ne olleet erityi- 
sen hyviä peleinä. Mutta se ei tarkoita 
sitä, että Sega tai heidän pienvalmista- 
jansa olisivat heittäneet pyyhkeen ke- 
hään genren suhteen. Juuri nyt Japa- 
nissa on suunnitteilla todella lupaavia 
projekteja, kuten Phantasy Star Online, 
Eternal Arcadia ja Grandia ll. 

SP 


Hei Juha! 


1. Koska PlayStation myi paremmin 
kuin Nintendo 64 arvelevat monet, että 
PlayStation2:sta tulee suurempi hitti 
kuin Dolphinista. Me emme halua jul- 


Heitä paha kysymys Super Powerin peliasiantuntijoille: 
Super Power / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai superpowerCegmont-kustannus.fi 


Hei Supo, 


1. Kumman konsolin asian- 
tuntijat otaksuvat muodostu- 
van suositummaksi, Dolphinin 
vai PlayStation2:n? 

2. Onko Dreamcastilla 
ylipäänsä mitään mahkuja 
PlayStation2:ta ja sen grafiik- 
kaa vastaan? 

3. Tuleeko uusi Mario Kart 
Dolphinille? 

4. Nintendo on vaihtanut kä- 
siohjainta jokaisen uuden 
konsolin yhteydessä. Tuleeko 
Dolphinin ohjain näyttämään 
N64:n ohjaimelta, vai saa- 
daanko taas uudenlainen? 
Juha 


Terve! 


Koska Topi on niin kiihkeä 
roolipelaaja, kenties hän voisi 
kertoa minulle mitkä 5 rooli- 
peliä PlayStation-pelaajan pi- 
täisi omistaa kokoelmassaan. 
Olisin hyvin kiitollinen vas- 
tauksesta. 


Pete 
Heippa! 


Luin SuperPowerista, että 
Lontoon Segaworld on lak- 
kautettu ja että heidän vanho- 
issa halleissaan olisi jotain uu- 
tuuksia. Onko niissäkin 
kolikkopelejä? Matkustan 
Lontooseen keväällä ja olisin 
hyvin kiinnostunut löytämään 
joitakin pelihalleja. Luin lehde- 
stänne taannoin artikkelin 
Lontoon pelihalleista, mutta 
lienen hukannut juuri sen 
numeron arkistostani. 

Jouni 


kistaa omia arvioitamme ennen 
kuin olemme testanneet joitakin 
pelejä molemmilla koneilla. 

2. Emmekö ole tarpeeksi painot- 
taneet, että grafiikka ei ole tär- 
keintä? 

3. Toivomme niin. Ja myös, että 
konsoli vie grafiikkaa Mario Kart 
64:stä ja pelituntumaa Super 
Mario Kartista vielä askeleen 
eteenpäin. 

4. Shigeru Miyamoto paljasti 
puoli vuotta sitten, että hän oli 
mukana suunnittelemassa 
Dolphinin käsiohjainta, joten sii- 
tä tuskin tulee mitään yksinker- 
taista N64-kopiota. 

SP 


Moi Pete! 


Topin mielestä jokaisen roolipeleis- 
tä pitävän Pleikkari-pelaajan pitäisi 
omistaa Final Fantasy VII, Final 
Fantasy VIII, Final Fantasy Antholo- 
gy, Xenogears ja Parasite Eve. Vali- 
tettavasti jotkut näistä ovat vaike- 
ahkoja saada käsiinsä, koska niitä 
ei ole julkaistu Euroopassa, mutta 
tosi fanaatikko saattaa vaivautua 
ulkomailta ostamiseenkin. 

SP 


Terve Jouni! 


Vanhoja Supon numeroita ei 
koskaan pitäisi hävittää! Mutta mat- 
kaasi helpottaaksemme voimme 
kertoa Funlandeista, jotka ovat tul- 
leet vanhojen Segaworldien sijaan. 
Kyse on lukuisia hyviä pelejä sisäl- 
tävästä pelihalliketjusta. Vanha suo- 
sikkimme Namco Wonderpark sen 
sijaan on myös lakkautettu, joten 
Funlandien lisäksi voimme nyt suo- 
sitella vain Namco Stationia. Sinne 
pääsee kätevimmin ajamalla metrol- 
la Westminsteriin, kävelemällä yli 
Westminster Bridgen ja kääntymällä 
vasemmalle kohti County Hallia. 

SP 





SUPER POWER 


SEURAAVASSA 
NUMEROSSA 


MUSIIKKIPELIT 





Tanssipelien rynnäkkö Eu- 
rooppaan alkaa Konamin 
Beatmania: European Editionin 
tahdissa. Super Power haas- 
tattelee Konamin suurhitin 
takaa löytyviä henkilöitä ja 
paljastaa, mikä osuus Segalla 
on tässä uudessa genressä. 
Genressä, jonka yhdestä avain- 
roolista löytyy miekkonen ni- 
meltä Michael Jackson. 





LISÄKSI ARVOSTELUISSA 


JA MONIA MUITA! 


67 


Dreamcast ja PlayStation tuotteita. 
Muut ovat työn alla. 


Sivuiltamme löydät kaikkien i 


tilata haluamasi pelikonett pelit 
tarvikkeet. 


][ Game Hous 


mL uuttar ut! 





